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С наближаване на пусковата да- 
та на симулацията на филмово сту- 
дио Movies на Питър Мулиньо, него- 
вата компания Lionhead пусна нови- 
ната, че играта ще има онлайн под- 
дръжка с възможност за създаване 
и публикуване на заснетите филми 
в Интернет. Сайтът ще създава ли- 
чен профил на всеки „режисьор“ и 
най-добрите постижения ще бъдат 
възнаграждавани с кредити, с кои- 
то ще може да бъде закупено ново 
съдържание за играта. Мулиньо до- 
ри очаква Movies да има своите 
„Оскари“. 


В изненадващ ход, който им дока- 
ра много критика в геймърските сре- 
ди, компанията Nintendo получи па- 
тент за „ефект, при който при психо- 
логическа травма персонажът виж- 
да промени в околната среда като 
кървящи стени“ и др. Забравете за 
този ефект в други игри като Silent 
Hill например! Патентът бе получен в 
унисон с обявлението, че компания- 
та възнамерява да пусне продълже- 
ние на конзолния хит Eternal 
Darkness, в който бе използван за 
първи път... 
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В интервю за сайта Gamer God, 
Шон Кеймс, дизайнер в Blizzard пус- 
на информация, че работата над 
разширението на World of Warcraft 
продължава, но то няма да е на па- 
зара до следващата година. Разши- 
рението ще включва множество но- 
ви персонажи, предмети, заклина- 
ния и T.H., но и ще носи типичния 
Blizzard дух, който да изненада иг- 
рачите с нещо ново за играчите с 
персонажи на високи нива.. 


Разработчикът 52 Сатез обяви 


публично, че играта им Savage ще 
се сдобие с продължение. Savage 2: 
The Tortured Soul ще подобри систе- 
мата за близък бой за изричане на 
заклинания, ще добави перспектива 
в трето лице за ролева солова кам- 
пания, както и по-бърз и динамичен 
геймплей. 


Още една група разработчици се 
откъснаха от титана Electronic Arts 
през изминалия месец, за да създа- 
дат свое собствено студио. Компа- 
нията Deep Fried Entertainment се 
състои от петима бивши EA Black 
Вох програмисти, работели над заг- 
лавия като Baldur's Gate, МОК и 
Need for Speed Underground. Засега 
плановете им са да пробият на пор- 
тативния конзолен пазар. 


Компанията Театб публикува 
изявление, с което обяви своя нов 
екшън-адвенчър, Рас с Liberation 
Еогсе. В ролята на спасителен хели- 
коптерен отряд срещу заплащане, 
играчите ще трябва да спасяват от- 
влечени заложници, да се разпра- 
вят с терористи и друга сган. Резул- 
татът ще се измерва в спечелени 
пари, които ще отключват допълни- 
телни мисии. 


Продължението на The Longest 
Journey ще се забави, обявиха съз- 
дателите Рипсот. Наместо в края 
на годината, играта ще е на пазара 
през следващата пролет. Причина 
за забавянето е нуждата от още ра- 
бота за добавяне на ново съдържа- 
ние в играта. 
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Един от големите хитове на бив- 
шата компания Sierra - симулацията 
на древно римски град Сеазаг - се 
завръща! Vivendi Universal обяви 
разработката на Саезаг |М, която ще 
излезе на пазара през 2006 година. 
Разработката е поверена на непоз- 
натата на мнозина фирма Tilted Mill, 
която обещава, че четвъртия Цезар 
ще предложи всичко, с което стари- 
те игри спечелиха хиляди почитате- 
ли - симулация на град, военни 
действия и сложна икономика - и 
ще изненада с триизмерна реалис- 
тична графика, което ще накара иг- 
рачите с часове да се радват на ве- 
личието на древния град-държава. 


TimeShift, шуутърът от първо лице 
на Saber Interactive и Atari, B който 
играчите освен със смъртоносни 
пушкала ще разполагат и с възмож- 
ност да манипулират времето, няма 
да излезе през октомври тази годи- 
на. Поради проблеми с дизайна на 
играта, тя е изместена за средата 
на 2006 година. 


Макар Broken Sword III да е noc- 
ледната игра от популярната прик- 
люченска поредица на Revolution 
Software, огромният й успех промени 
плановете им. Издателят ТНО опо- 


вести работата по четвърта част на 
играта, която ще е на пазара през 
лятото на следващата година. 


Groove Games оповести планове- 
те си да издаде базиран на Упгеа! 
Engine екшън от първо лице, завръ- 
щащ ни към преексплоатираната 
Втора световна война. Играта ще се 
казва World War II Combat: Road to 
Berlin n e поверена в ръцете на 
Direct Action Games (създателите на 
поредицата Spec Ops). Играта раз- 
казва за премеждията на Стефан 
Муур, млад американски офицер от 
тайните служби изпратен в хитле- 
ристка Германия да изпревари ам- 
бициите на червената армия в надп- 
ревара за тайно оръжие. Авторите 
обещават реалистичен дизайн на 
нивата и превозните средства, съз- 
даден по възстановки от войната, 
както и интересни мисии, включва- 
щи издирване на документи и тайни 
планове, стелт прокрадвания и ес- 
тествено много екшън през остана- 
лото време. Играта ще е на пазара 
през септември. 


След лятното "подмокряне" в 
Rollercoaster Tycoon: Soaked!, Atari 
обяви работата по нов, втори екс- 
панжън за симулацията на увесели- 
телен парк. Тя ще се казва АСТЗ: 
Wild! и ще предложи африкански те- 
ми в девет нови сценарии, осем но- 
ви професионално изработени влак- 
чета и над 20 вида зверове, с които 
на населите своя сафари-парк. Иг- 
рачите ще могат да взаимодействат 
с животните като ги хранят, забав- 
ляват или разхождат наоколо, като 
ще има възможност дори да ги сбо- 
рите заедно за забавление на посе- 
тителите на парка. 


ммлу.рссаатез.соп 


Маме успяха да наложат плат- 
формата З{еат като удачен метод 
за продажба на игри онлайн не само 
за свои нужди, но и за други разра- 
ботчици. Rag Doll Kung Fu, иноватив- 
на малка биткаджийска игра с мари- 
онетки, разработвана в компанията 
Lionhead от дизайнера Марк Хийли, 
ще бъде първата игра, продавана 
чрез платформата Steam на Valve, 
която не използва енджина Зоигсе. 


Unreal Engine 3 още не се е стъ- 
пил здраво на пазара и все още 
единствено радва с умопомрачител- 
ни картинки от игри за следващото 
поколение конзоли, а Ерс Сатез 
вече работят, при това от няколко 
години насам, над Unreal Engine 4! 
Това стана известно на Games 
Convention в Лайпциг. Засега Epic не 
се наемат да представят кадри, де- 
монстриращи мощта на бъдещия им 
енджин, но по думите на Тим Суий- 
ни, "Unreal 4 ще е революционен и 
въобще начинът, по който ще се 
правят игрите в бъдеще". Unreal 
Engine 3 вече е способен да се пра- 
ви в реално време с това, което пре- 
ди години гледахме като преренди- 
рани интродукции, така че Unreal 4 
определено ще трябва да отговори 
на колосални очаквания. 


След поредицата сензационни но- 
вини, които запълват черната гей- 
мърска хроника, бе крайно време Ки- 
тай да се реабилитира - и то как! 
Китайското правителство въведе 
строги ограничения за продължител- 
ността на игра в MMORPG игри и 
одобри система за ограничение на 
геймплея, която създателите на игри 
трябва задължително да въведат в 
действие. Тази система значително 
отслабва персонажите след три часа 
игра, което обезсмисля последващо- 
то стоене пред монитора. След пет 
часа, персонажите на нещастните 
китайски геймъри ще бъдат поставе- 
ни на най-ниското стъпало, от което 
започват новаците. Системата ще 
ограничава и съкровищата, които се 
намират след три часа игра. За да се 
премахнат тези ограничения, играчи- 
те трябва да излязат от играта за 
поне пет часа. Дали това ще доведе 
до намаляване на смъртните случаи 
пред монитора, или ще накара ки- 
тайците да имат по няколко акаунта 
за 24/7 геймплей, не е ясно. 
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№ Nival Interactive / UbiSoft 


№ www.mightandmagicgame.com № Стратегия 


№ ТРО: Q1 2006 


Ако сте геймър, който не е чу- 
вал за Heroes of Might апа Magic, 
то определено имате много да Ha- 
ваксвате. Серията на New World 
Computing има легиони поклонни- 
ци, почитатели и последователи, 
които са готови да извадят двете 
ви очи и да гарнират омлет с тях, 
ако посмеете да кажете нещо ло- 
шо за играта. След четири части 
Heroes of Might апа Magic, девет 
игри Might and Magic и няколко от 
рода на Crusaders of, Warriors of и 
Legends of, авторският екип се 
разпадна за голямо съжаление на 
ордите фенове. Но има надежда, 
понеже на хоризонта се появява 
ново заглавие, носещо същото 
име с числото пет накрая. 


Стефан Кънев 


aquarius @рссдатез.сот 


лед разпадането на New World 

Computing, щафетата бе поета 

от Мма! Interactive, руска компа- 
ния разработила заглавия като 
Rages of Mages, Etherlords, Blitzkreig, 
Evil Islands и Silent Storm. Може би 
това е нужната промяна, за да се 
съживи поредицата. Тя дълго време 
кървеше под формата на множест- 


во лишени от смисъл ехрапѕіоп-и на 
Heroes |, докато най-накрая преми- 
на в последен предсмъртен гърч 
под формата на Heroes IV. Не стига, 
че NWC бяха ядосали всички фено- 
ве продавайки им глупости, но след 
това им натресоха необмислена и 
недоизпипана игра, която почти 
всички анатемосаха. За това и пове- 
чето фенове (включително и аз) са 
скептични - дали новото заглавие 
ще оправдае очакванията за качес- 
тво, или просто ще е поредната не- 
домислица. 

Важните неща за новия Heroes са 
три - ще бъде изцяло триизмерен, 
ще се връща към идеите на Негоез 
Ши ще има нова игрова вселена. 
Последното е малко шокиращо, но 
според мен е за добре - след над 
15 игри (и наполовина експанжъни) 
вселената е сравнително изтъркана 
и идеите са вече експлоатирани - 
ще е глупаво да гледаме как за по- 
реден път кралската фамилия 
Ironfist се вдигна на война срещу дя- 
воли или немъртви, бият се докато 
изхабят силите си, след което се 
възстановяват и започват отново 
(за пореден път). Пък и сценаристи- 
те на старата поредица имаха ужас- 
ния навик да вкарват бластери и ро- 


Така изглежда ин- 
терфейсът в бетата. 


НЕВОЕ$ 5 
НАКРАТКО 


m 30 графика 

и Нова вселена 

и Завръщане към 
Heroes Ш 

ш 6 раси, една 
невиждана досега 

ш 6 магически школи 

т Няма войски без 
герои 

т Героите не се 

сражават с 

единиците в битка 
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Продължение 
на 
култовата 
поредица с 
нов облик 


боти в света и това го правеше осо- 
бено противен на много хора (вклю- 
чително и на мен). 

Изглежда, че руснаците се опит- 
ват да запазят голяма част от 
Heroes |, правейки малко нововъве- 
дения, които да подобрят геймплея. 
Това е опасна пътека, тъй като мо- 
гат да бъдат обвинени, че не правят 
нищо повече от поредния expansion 
в триизмерна кожа и повечето гей- 
мъри могат да решат, че не желаят 
да дават пари за нещо такова, пък 
било то и 3D. А дали наистина ще е 
така? Прочетете и преценете сами. 


Героите 


Всяка раса ще има само по един 
тип герои, като всеки от тях ще бъде 
уникален по някакъв начин (не е яс- 
но какъв точно). Подобно на третата 
част, уменията ще са на три нива - 
Basic, Advanced и Expert, но ще има и 
такива, които се вземат еднократно. 
Примери за първите са Offence и 
Leadership, докато за вторите - 
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Войска на 
Намеп. 


Бета версията на 
Heroes У която тест- 
вахме съдържаше един 
град (Намеп), само 
един герой и една кар- 
та. Много от нещата в 
нея бяха недовършени 
- например нямаше 
възможност за 
upgrade на единици 
или за строене на по- 
малко от максималния 
възможен брой. Съот- 
ветно, тя не дава пъл- 
на представа за игра- 
та. Това не е финална- 
та версията, с която 
ще се проведе голе- 
мият бета тест на 
Негоез 5. 


Estates и Diplomacy. Въпреки че това 
са познати имена, ще видим и нови 
умения. Има и специални такива, ко- 
ито могат да избират само герои от 
определена раса. Друго интересно е, 
че героите ще оставят следи по кар- 
тата, които ще изчезват след някак- 
во време, в зависимост от силата им. 
Предвид, че ще има и Fog of Маг, то- 
ва ще се окаже интересно въведе- 
ние в игровата механика. Само герои 
ще могат да придвижват войските, 
т.е. няма да има чудовища, които 
скитат сами по картата. Начинът на 
развитие, трупането на опит, инвен- 
тарът и базовите показатели остават 
непроменени. 


Замъкът 


В Heroes М ще има шест различни 
раси. Сигурните засега са човеците 
от Haven (Castle), демоните на 
Inferno, немъртвите от Necropolis и 
магьосниците на Academy (Tower). 
Петият ще бъде нещо сходно на ня- 
кой от старите (най-вероятно 
Rampart), докато последният ще е 
"нещо ново и невиждано". Искрено 
се надявам последният да не бъде 
някой "град на машините", както 
планираха за Armageddon's Blade. 
Единиците в тях ще бъдат по се- 
дем, всяка с един upgrade. Няма да 
се налага да избирате между два 
вида единици и популацията ще се 
увеличава всяка седмица. По-голя- 
мата част от тях сме ги виждали в 
предходните игри, но ще има и HA- 
кои нови. Като цяло, отново няма да 
има голяма разлика в сравнение с 
Heroes Ill. 


Битките 


Най-много иновации ще има в 
сферата на битките. Героите няма 
да могат да влизат в открита схват- 
ка с единиците на бойното поле, но 
ще могат "да влизат в него за да из- 
вършват определени действия". Все 
още не е ясно какво точно значи то- 
ва, но предполагам че става въпрос 
за специални умения или атаки. 
Войските ще контраатакуват след 
изваждането на броя убити, както в 
третата част. Това беше един от 
най-досадните за елементи в Негоез 
IV, тъй като обезсмисляше правене- 
то на големи армии от слаби едини- 
ци. Бойното поле е също толкова го- 
лямо, колкото и в Heroes Ill, но дейс- 


твията се развиват върху квадрати, 
вместо шестоъгълници. Ако двете 
сражаващи се армии са по-малки, то 
битката ще се развива върху по-ком- 
пактен терен. Това ще е особено по- 
лезно при схватките в началото на 
една игра, когато армиите все още 
са малки. Ако пък ви дразни, винаги 
може да си разширите войската, та- 
ка че сраженията да се развиват на 
голямо бойно поле. Предвиден е ва- 
риант и за real-time битки, но не се 
знае много за него, освен че ще е 
"динамичен" и "по-бърз". 


Бета версията 


Nival Interactive окомплектоваха 
бета версия, в която може да се ви- 
ди част от геймплея на Heroes У. 
Много от гореизброените неща бяха 
на лице, като единиците на Науеп 
бяха едно към едно с тези на Castle. 
Картата и градовете носталгично 
напомняха на Restoraton of Егаїћіа — 
сандъците със съкровище, обсерва- 
ториите и купчинките ресурси изг- 
леждат като тримерни преработки 
на своите по-стари версии. Графи- 
ката беше доста приятна, макар че 
руснаците зарязват стария, семпъл 
и леко комиксов стил, за сметка на 
детайлни сгради и единици със 
страхотен concept ап. Изобщо, впе- 
чатлението, което добих, бе "добрия 
стар Heroes Ill в три измерения и с 
по-свеж ап". Имаше сериозна про- 
мяна в интерфейса (старите Heroes 
изглеждаха еднакви в това отноше- 
ние) - липсваше менюто от дясно, 
като неговата функционалност бе 
разпръсната из целия екран. На кар- 
тинките може да видите, че градо- 
вете и героите имат големи иконки 
от двете страни на монитора, дока- 
то има бутони за най-важните дейс- 
твия са разположени хоризонтално 
най-отдолу. Може би звучи иронич- 
но, но това е първата игра от поре- 
дицата, която променя интерфейса. 

Единственото, което ми направи 
лошо впечатление, бяха битките, 
или по-точно, реалновремевият им 
вариант. В него иконки на единици- 
те бавно се приплъзват по горната 
част на екрана, индикирайки колко 


умлм.рссдатев.сот 


време остава до действието им. Мо- 
жете да им давате команди, които 
те изпълняват в момента, в който 
започне техният ход, след което от- 
ново си чакат реда. Може би е за- 
бавно при по-малки армии, но при 
големи сражения и обсади на замъ- 
ци ми се струва доста неудобно и 
трудно за управление. Отвъд това 
нещата изглеждаха по класическия 
начин от Heroes Ili - героят седеше 
отстрани и правеше магии, докато 
единиците сражаваха помежду си. 

Единственото, което остава, е да 
чакаме с нетърпение какво ще сът- 
ворят братята руснаци. Засега 
всичко изглежда обещаващо, но 
нито бета версията, нито публику- 
ваните факти обрисуват ясна кон- 
цепция за това какво ще представ- 
лява продължението на една от 
най-обичаните поредици. Тепърва 
предстоят много изненади, за кои- 
то може единствено да гадаем. Да- 
ли руснаците ще направят игра, ко- 
ято ще "се връща към корените на 
Heroes", ще бъде добре изпипана и 
ще има чувствително подобрен 
геймплей, или пък ще бъде поред- 
ното разочарование за заклетите 
фенове на поредица, ще разберем 
в началото на 2006. 
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Мощ, магия... и много екшън! 


Ш Arkane Studios/UbiSoft 


Ш RPG FPS Екшън 


E http://www.mightandmagic.com/us/darkmessiah/teaser/ 


A Близки срещи с оркския вид... 


Феновете на Might 8 Magic пона- 
чало са традиционалисти. Незави- 
симо дали става дума за ролевата 
игра или популярната походова 
стратегия, всяка коренна промяна 
води със себе си вой от недовол- 
ство и може дори да коства гла- 
вата на създателя й, както това се 
случи с 300. UbiSoft обаче са гото- 
ви да поемат риска с... екшън?! По 
Might в Мадіс!? Не бързайте да 
грабвате сопите и факлите и да 
_ потегляте към офисите на UbiSoft 
обаче, защото този път те знаят 
какво правят... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


M&M лиценза Ubi-Soft обявиха 

намерението си да създадат 
ролеви екшън, неминуемо ме спохо- 
ди тревожната мисъл, че французи- 
те ще повторят един от големите 
провали на компанията 300. Спом- 
HATE ли си „конзолния“ екшън 
Crusaders of Мат & Magic? Преди 
точно пет години той се появи с 
гръм и трясък на пазара и разочаро- 
ва мнозина, които очакваха повече 
от постна графика и праволинейно 
клане без помен от геймплей. 


К огато новите собственици на 


В октомври 2005 GamePlay 


A Хей, хей, аз 
съм само един 
дребен гоблин. 
Не ми обръщай 
внимание"... 


Ӯ Този паяк го 


чака шокова 
прегръдка. 


Ш ТАО: Лято 2006 


UbiSoft обаче са се поучили от тези 
грешки и новата им игра, макар да 
навлиза в рамките на един известен 
с посредствеността си жанр, не ще 
страда от конзолната болест. Dark 
Messiah е поверена на не кой да е, а 
Агкапе Studios, които познаваме ка- 
то създатели на Ах Fatalis. Играта 
ще е създадена изцяло за РС плат- 
форма и използва доказалия се 
Source енджин на Valve. 


ВРС или екшън - 
вие преценете! 


Светът Ашан ще е игровата все- 
лена, в която ще се развиват съби- 
тията от Dark Messiah и всички бъ- 
дещи игри от М&М поредицата. За 
разлика от класическата фентъзи 
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атмосфера на старите игри, новият 
свят ще е пропит от мрачна атмос- 
фера с леки готически намеци. 
Жесток и безмилостен, той носи 
бремето на кървавата си история и 
бавно, но сигурно се приближава 
към своята гибел. Само един човек 
може да предотврати това...! 

Забравете за създаването на пер- 
сонаж по свой облик и подобие. В 
Dark Messiah ще поемете управле- 
нието над Сарет, младеж обучен в 
основните на бойното и магическо 
изкуство и чиито дела ще предопре- 
делят кой път ще избере. В самото 
начало ще са достъпни няколко ос- 
новни класа, като с натрупване на 
опит по време на безбройните сра- 
жения той ще придобива нови бойни 
атаки и комбота, смъртоносни кри- 
тични удари или пък могъщи закли- 
нания, някои от които буквално ще 
отнасят с един замах десетки про- 
тивници. Няма да има излишни сред 
12-те магии, всяка от тях ще е при- 
ложима за различна ситуация или 
стил на игра. Мечът също не е за- 
сенчен от магията - оръжията ще са 
към 40, от кинжали до лъкове с реа- 
листичен физически модел. Ако пък 
ви влече криенето в сенките, за вас 
е приготвен класът Assasin, който 
ще използва всякакви изобретател- 
ни методи за разправа с противни- 
ците. 

Изборът на енджина Source пре- 
допределя в немалка степен какво 
можем да очакваме от дизайна - 
детайлност и убийствена физика. 
Arkane Studios са се възползвали от 
технологията добре - освен нелине- 
ен сюжет с 12 огромни нива, за кои- 
то авторите твърдят, че съперничат 
на тези на На! Life 2, играта ще са 
изпълнена с множество малки за- 
гадки, разгадаването на които е по- 
верено на взаимодействието ви с 
физическия модел. Например ще 
можете да срутите каменна статуя, 
като подпалите дървените й основи, 
за да я използвате като мост, или 
да хвърляте предмети по враговете 
си, за да ги отблъснете назад и да 
се намушкат на остриета, излизащи 
от стената. Някои от тези трикове 
ще се владеят и от противниците. 


Мощ и... мултиплейър! 


Ако нито красивите картинки, нито 
възможностите на енджина са ви 
впечатлили дотук, почакайте — 
Ubisoft имат грандиозни планове за 
мултиплейъра. Играта ще позволява 
да играете в екип, както и да си 
направите масовки от до 32 играча 
между две раси - на хората и не- 
мъртвите - с достъп до четири кла- 
са персонажи. А за тези с легално 
закупено копие и приличен интернет 
достъп, ще има централен Evolution 
сървър, на който ще се разиграват 
продължителни мултиплейър кампа- 
нии между кланове, в които персо- 
нажите натрупват опит и умения, за- 
пазвайки ги между битките. 

Макар сянката на злочестите 
Crusaders да тегне над Dark Messiah, 
играта има всички шансове да измие 
срама от неуспеха на 3D0 и разкрие 
„мощта“ на „магията“ извън ролевите 
и стратегически среди. 


NEWS CLUB а Preview 


Малко остава, и стените ще бъдат преодолени! 


„Един лиценз ще ги владее. 
Един лиценз ще ги разбие. 
Един лиценз ще ги сбере 
И продължението им - продаде.“ 
Незнаен маркетингов 
служител в Electronic Arts. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


онументалната трилогия на 
М Питьр Джаксън за премежди- 

ята на Фродо Торбинс и него- 
вата задруга из Средната земя пре- 
мина отдавна по големите екрани и 
намери вечно място в DVD колекци- 
ята на мнозина, но от Electronic Arts 
са твърдо убедени, че с това не ид- 
ва време да отгърнем и последната 
страница. Напротив - където киното 
отстъпва, на ред са компютърните 
игри и техните безкрайни продълже- 
ния. Едно от тях е и втората част на 
успешната стратегия Battles of 
Middle-Earth |, което се очаква да 
зарадва толкинисти и фенове на ре- 
ално-времевите стратегии за колед- 
ните празници. 

За разлика от преди, когато ЕА 


Пазителят на езе- 
рото си има висока 
цена, и тя се nna- 
ща в месо. 


Спокойствието из човешките селения е привидно. 


трябваше да се конкурира с Vivendi 
за вниманието на геймърите, този 
път гигантът си е опекъл работата - 
благодарение на наскоро закупения 
лиценз за книжното творчество на 
знаменития английски автор, ЕА мо- 
же да си гарантира, че няма да има 
друга LotR игра на пазара, аи че 
може да предложи игра, в която съ- 
битията се развиват извън малкото 
описани действия в филма. Ще се 
пренесем в 


Източен М 
областта 


аколес на 
ол Гундур; 


където силите на злото наново 
надигат глава и поставят жителите 
на Средната земя пред изпитание. 
Electronic Arts крият подробности 
около сюжета, но да се надяваме 
това да е за добро. 

Какво ново ще намерим в ВоМЕ2? 
Приказно красива графика, най-мал- 
кото. Първите картинки са живо до- 
казателство за това, че авторите 
имат намерение да изстискат и пос- 
ледната капка мощ от вашата виде- 
окарта. Гледките от птичи поглед 
над развитите крепости и градове 
ще ви вземат дъха, а битките обе- 
щават да са титанични сражения, с 
единици, изпипани до най-дребен 
детайл. Предишният арсенал ще е 
разширен значително с нови едини- 
ци, сред които Черните ездачи, 06- 
садни оръдия, нови ъпгрейди за 
оръжия и брони, както и по-прием- 
лив баланс между познатите ни от 
предишната игра. Бойните тактики 
са разширени с въвеждането на 
морски битки, нещо, което странно 
защо липсваше в предишната игра. 
Ще можем да строим пристанища и 
бойни кораби, с които да преодоле- 
ем новите морски терени. Ще бъде 
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Битката за 
Средната Земя 
няма Край 


WEA Los Angeles / Electronic Arts 
№ www.eagames.com 

ERTS 

E TRD: Края на 2005 


добавен и нов арктически терен, 
който ще забави значително прид- 
вижването на неприспособените към 
него единици и ще даде предимст- 
во на новите попълнения. 

Голямата новост в Battles of 
Middle-Earth 2 обаче е в строежа на 
укрепления. Познатите ни предвари- 
телно нагласени места за строеж са 
вече в миналото. В ВоМЕ2 ще мо- 
жем да поставим своята крепост на 
всяко изравнени място, като всяка 
фракция ще има различен вид цен- 
трална сграда, а строежът на за- 
щитните стени и сградите ще става 
по нов динамичен начин, който ще 
дава ще улеснява процеса и ще да- 
ва пълна свобода на строежа. Ще 
можем да използваме и природните 
дадености като хълмове, пропасти, 
реки и т.н. за допълнителна защита. 
Дървото с крепостни технологии съ- 
що е развито с казани с гореща мас, 
огнени стрели, стрелкови кули, дори 


скрити проходи 
под крепостите, 


през които ще може да измъкнете 
ценните си единици, докато врагът 
руши наред. 

Дежурните обещания на Electronic 
Arts за по-продължителна солова 
кампания, подобрен изкуствен инте- 
лект и управление на единиците, 
както и наистина впечатляващ мул- 
типлейър, ще се наложи да приемем 
с известна доза недоверие, докол- 
кото компанията има навика да не 
изпълнява всички свои обещания. 
Но дори от показаното дотук е ясно, 
че едно ще изпълнят и преизпълнят 
- да напишат нова страница от ис- 
торията на компютърната Средна 
земя, а защо не и да оставят името 
ив аналите на стратегическия жанр. 
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Ш VU Сатеѕ/Вааіса! Entertainment 


"Искате ли играта да загрубее? Кажете здрасти на 
малкия ми приятел!... Грубо ще ми играете?... Tago- 
ве!... С мен ще си играят!... Да ме заловиш ли искаш? 
Нужна ти е цяла армия, за да ме хванеш! Чуваш ли? 
Ела! Всички ви ще отведа в ада. Кого искате да уни- 
щожите? Аз съм Тони Монтана! Ако погубите мен, 
ще погубите най-добрия..." 


Иван Поборников 
goodevil@ mail.bg 


лики на един култов герой в са- 

мия край на един още по-култов 
филм. Ако все още не сте се досе- 
тили, става дума за лентата шедьо- 
вър на Браян де Палма "Белязани- 
ят" от 1983 година с незабравимото 
участието на Ал Пачино, който изиг- 
ра по феноменален начин ролята на 
големия кубински мафиот Тони Мон- 
тана. В личната ми класация за най- 
добри гангстерски филми, "Беляза- 
ният" съвсем заслужено се нарежда 
редом до такива заглавия като 
"Кръстникът" на Копола и "Добри 
момчета" на Скорсезе. 

След като от ЕА обявиха, че за- 
почват работа по игра, базирана на 
"Кръстникът", Vivendi Universal 
Games явно, за да не останат по-на- 
зад, се захванаха-с другия голям 
гангстер - Тони Монтана. Играта ще 
носи името Scarface: ‘The World 15 
Yours и ще се разработва от Надка! 
Entertainment (The Simpsons: НИ & 
Run, The Hulk и др.). 


T по-горе бяха култовите pen- 
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№ www.scarfacegame.com W 3th person action 


Монтан 


Играта ще започне там, където 
самият филм свършва - престрел- 
ката в луксозното имение на Мон- 
тана, където кокаиновият барон на- 
мира смъртта си. Не звучи много 
логично точно оттук да започне 
действието в играта, нали? Рабо- 
тата е там, че от Radical и Vivendi 
са се осмелили да направят един 
доста смел ход, предлагайки ни 
един алтернативен завършек на 
гангстерската класика на Де Пал- 
ма, а именно, като оставят героя 
на Ал Пачино жив, с което дефак- 
то да продължат историята на 
филма. Откриващото ниво в играта 
започва от офиса на Монтана в мо- 
мента, когато наемниците на Але- 
хандро Соса застрашително обг- 
раждат неговото луксозно жили- 
ще. Точно както и в самия филм, 
Монтана сграбчва онази прослову- 
та М16-ка, с която тръгва да каже 
"здрасти" на своите многобройни 
неприятели. Вашата задача ще бъ- 
де да се измъкнете жив от имение- 
то и да се доберете до някое си- 
гурно място, където на спокойст- 
вие да планирате своето отмъще- 
ние срещу мафиота Соса, заради 
който на практика губите абсолют- 
но всичко. | 

Подобно на филма, действието 
ще се развива предимно на терито- 
рията на Маями, а атмосферата 
ще бъде издържана изцяло в сти- 
ла на 80-те. В това отношение 
сравненията с ОТА: \/їсе Сйу са 
просто неизбежни. Освен това като 
геймплей двете игри доста ще си 
приличат. По думите на авторите, в 
Scarface: The World 1$ Yours също 
ви очаква "отворен" свят, из които 
ще можете да изпълнявате разни 
мисии и да шофирате различни 
превозни средства. Основната ви 
цел в играта ще бъде да възвърне- 
те изгубената си наркоимперия, за- 
почвайки за пореден път буквално 
от нищото. Очакват ви доста прес- 
трелки с наркодилъри, завземане 
на техните територии, които да ви 
носят допълнителни приходи и рес- 
пект, пране на пари, преследвания 
с коли, лодки, самолети и т. н. То- 
ни Монтана е решен на всичко, за 
да се завърне отново като 
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мум.рссдатез.сот 


краля на 
наркобизнеса 


Всички реплики на персонажите в 
играта ще се озвучават от професи- 
онални холивудски актьори, сред ко- 
ито най-голям интерес предизвикват 
имената на Джеймс Уудс, чийто 
глас чухме съвсем наскоро в СТА: 
Зап Andreas и Стивън Бауър, който 
изигра ролята на Мани Ривера (най- 
добрия приятел на Тони). Странното 
е, че Мани също намира смъртта си 
във филма. Логичният въпрос, който 
съответно следва е - какво ще 03- 
вучава Бауер тогава? Не ми се вяр- 
ва авторите да посмеят да направят 
такова откровено безумие, да запа- 
зят жив и този персонаж в играта, 
защото ако е така, то, честно каза- 
но, не ми се ще да бъда на тяхно 
място, когато тайфунът от фенски 
критики буквално ще ги отвее заед- 
но с офисите им. За жалост самият 
Ал Пачино е отказал да даде гласа 
си за озвучаването на неговия ле- 
гендарен персонаж, така че автори- 
те ще трябва да му търсят замест- 
ник, който да се опита да предаде 
поне част от очарованието и специ- 
фичния акцент на този голям ак- 
тьор. 

Несъмнено битката между Кръст- 
никът на ЕА и Белязаният на Radical 
и Vivendi ще бъде доста интересна. 
Коя от двете игри ще се окаже по- 
сполучливата и ще съумее най-пра- 
вилно да пресъздаде атмосферата 
и емоцията на своя филмов източ- 
ник, ще разберем някъде в началото 
на следващата година, за когато е 
насрочена тяхната поява. 
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Я да Видим koako дълбока 
и широка е дупката на заека 


Ш Shiny ЕмепаптепуАап Ш Action 
№ www.atari.com/thematrixpathofneo 
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Въпреки солидната критика от 
страна на фенове и журналисти 
по адрес на Enter Ше Matrix (Е!М), 
тази първа игра по хитовата фил- 
мова трилогия на братята Уашов- 
ски реализира доста прилично 
количество продажби. Навярно 
това е подтикнало издателите от 
Аїагї да дадат зелена светлина за 
още една игра по Матрицата, коя- 
то ще носи името The Matrix: Path 
of Neo (РоМ). 


Иван Поборников 
доо4еуй @ mail.bg 


в ръцете на Shiny Entertainment, 

които този път ще предложат 
на феновете нещото, което така 
много им липсваше в Е!М - възмож- 
ност да играят със самия Нео. Както 
самото заглавие подсказва, в РоМ 
вие ще имате възможност да поеме- 
те ролята на Избрания и последова- 
телно да проследите стъпките му 
през цялата трилогия. Режисьорите 
Уашовски отново следят отблизо 
работата по проекта и постоянно об- 
сипват дизайнерите на Shiny със 
своите напътствия и идеи. 

Всички ключови сцени от филми- 
те плюс основните персонажи ще 
присъстват и в играта. Много хуба- 
во. Питам се обаче, къде ще е 
тръпката от развитието на сюжета, 
при положение че всеки, който е 
гледал филмите, много добре знае 
изхода и развоя на абсолютно вся- 
ка една ситуация? За да не се пре- 
върне играта в едно скучно сухо 
препускане из екшън сцените от 
трилогията, авторите ще се опитат 
да направят нещата по-интересни, 
като ни предоставят възможността 
да видим някой сцени от малко по- 
различен ъгъл. Други пък ще бъдат 
доста по-продължителни и дообо- 
гатени. Например култовата битка- 
та в лобито от първата част се 
очертава да бъде доста по-продъл- 
жителна. Ще има и доста нови, не- 
виждани локации, които са били 
планирани в сюжета на трилогия- 
та, но в последствие не са били 
заснети. Една от най-големите ат- 
ракции в Е!М несъмнено бяха cne- 
циално заснетите филмчета с 
участието на истинските актьори от 
филма. Подобни бонуси ни очакват 
ив РоМ. Играта се очертава да бъ- 
де един 


В азработката отново е поверена 


- Владея кунг-фу! 


- Покажи ми! 


Майка им жална на 


каменните колони в 


лобито. 


същински Director’s 
Cut на цялата 
трилогия, 


в който братята режисьори ще ни 
представят много кадри от филми- 
те, които по една или друга причина 
не са намерили място върху финал- 
ната кинолента. Също така се очак- 
ва част от кът-сцените в играта да 
бъдат "облечени" в някой от анима- 
ционните стилове на "Аниматрица- 
та". И ако всичко това не ви е доста- 
тъчно, то може би най-големият сти- 
мул за изиграване на PON ще бъде 
алтернативният финал на история- 
та, който няма да има нищо общо с 
този от трилогията. 

Като геймплей РоМ ще наподобя- 
ва Е!М. Точно както преди, освен 
чрез различен набор от оръжия, ще 
можете да елиминирате враговете 
си ис много ефектни ритници и TY- 
паници. Авторите обещават, че бой- 
ната система ще бъде значително 
подобрена спрямо Е!М. Отново ни 
очаква много красива хореография 
на бойните сцени и микс от зрелищ- 
ни комбота, с които да разперду- 
шинвате всичко по пътя си. С нап- 
редването на играта лека по лека 
ще се сдобиете и с всички специал- 
ни умения, присъщи на Избрания: 
забавяне на времето (естествено), 
избягване и спиране на куршуми, ле- 
тене, възможност да виждате света 
на Матрицата кодиран ит. н. 

Специално внимание ще бъде от- 


му/лу.рссдатез.сот 


финалният сблъсък между Смит и Нео ще при- 
съства и в играта. Какъв ще е изходът от него TO- 
зи път обаче, никой не знае. 


делено на тренировъчните програ- 
ми, в които Нео ще може да научава 
различни нови атаки. Например ще 
има една, предназначена специално 
за упражнение със самурайски меч. 
На знаменития спаринг двубой меж- 
ду Нео и Морфей също е отделено 
подобаващо внимание. Интересното 
е, че ще можете да влизате и в съ- 
седните помещения на доджото, да 
ползвате оръжията там ит. н. 

По отношение на графичното 
оформление пичовете от Shiny твър- 
дят, че творението им ще бъде на 
доста прилично ниво и ще демонст- 
рира набор от много приятни ефек- 
ти. Наличието на Havok 2 енджин е 
просто страхотна новина и със си- 
гурност ще допринесе положително 
за цялостното усещане от екшъна, 
който ни очаква в света на Матрица- 
та. Благодарение на него околната 
среда ще се поддава на солидно и 
много ефектно разрушение. 

Не знам доколко Shiny ще съуме- 
ят този път правилно да реализират 
идеите си спрямо The Мах: Path of 
№0 (в ЕїМ не се справиха особено 
убедително), но съм абсолютно си- 
гурен в едно - феновете на Матри- 
цата със сигурност няма да останат 
безучастни към този продукт. Най- 
малкото заради алтернативния фи- 
нал на историята, тази игра ще бъ- 
де изиграна до самия й край. 
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да се споменат привлек 
да дама на име То 


особнячка, носеща" 


то гигантски буболе: 
хоподобни създа 


WARIGSMAABAVA COM 


ине дай дадобавишв Bookmarks на твоя СМ „Я 


КАК IL- А ПОРТ ILAMI? Индексина 
| С5М-и: 


изп ати SMS на номер 1710 (без 088 и 089). В sms-a напиши 
| Изпр Р ( ). N - Nokia 


| кода на избрания продукт и трае мек на С$М-а ти: 


Пример за Nokia: 12345 N Не 


ЗЕ ДА ИЗГПРАТУТ ЕТ чаъ ЕНЕ ЕЕ ; - Samsung 


- | - Sony Ericsson 
След кода и номера н на د‎ можеш да добавиш твоя поздрав. Motorola 
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След завършването на "Власте- 
линът на пръстените“, Питър 
Джаксън се насочи към една сък- 
ровена своя мечта - да направи 
римейк на Кинг Конг. Към филма 
логично върви и лицензирана иг- 
ра, която обаче обещава да бъде 
нещо наистина специално. 


Веселин Жилов 
sizyfus @ gmail.com 


се е спрял на UbiSoft и Michel 

Апсе!, защото много е харесал 
предишната му игра - Beyond Good 
апа Ем!. Едно от впечатляващите 
неща в нея беше, че трудно може- 
ше да различите геймплея от cut- 
сцените. BG&E създаваше силно ки- 
нематографично усещане, без от 
това да страда интерактивността. 
Именно това е търсел Джаксън. 

Ансел, от своя страна, нямаше как 
да откаже на това предложение. 
ВС&Е беше оригинално екшън-прик- 
лючение, което получи много поло- 
жителни отзиви от журналистите, 
но претърпя финансов провал. (По 
същото време се провали и друга 
качествена оригинална игра на 
Ubisoft, екшъна XIII.) 

И така, какво ни очаква в King 
Kong? В тази игра ще поемете две 
роли. Започвате играта от гледната 
точка на хърбавия симпатяга, който 
във филма е изигран от Ейдриън 
Броуди. Хората в света на King Копа 
могат да се чувстват като 


В интервюта Джаксън заявява, че 


листа, понесени от 
ураганен вятър 


Враговете ви са гигантски приле- 
пи, птеродактили, раптори, тирано- 
заври, огромни стоножки. И не си 
вьобразявайте, че можете да убиете 
тиранозаврите... Всъщност целта ви 
е да ги разсеете, да ги забавите, да 
пазите групата си и да се махнете 
от пътя им. Атмосферата е адски 
напрегната и страховита. Нито за 
миг не може да си поемете дъх. Ся- 
каш постоянно удържате вълна, коя- 
то се опитва да ви помете. 

За щастие King Kong е доста ин- 


PETER JAC 


Красавицата и звярът... 


Ш UbiSoft W http://www.kingkonggame.com/uk/ 


терактивна игра. За да оцелеете, 
трябва да се възползвате от окол- 
ната среда. Местните туземци (кои- 
то са принесли в жертва на гигантс- 
ката горила една мадама) са се пос- 
тарали да ви осигурят копия, заме- 
ряйки ви със тях. Ако подпалите 
факла ия хвърлите в сухите расте- 
ния, те ще се запалят, осигурявайки 
ви огнена стена за известно време. 
Също така, зверовете в играта имат 
своя собствена хранителна верига. 
Ако набучите насекоми върху копие- 
то си, може да нахраните с получе- 


ното шишче някой гигатнски прилеп. 


А ако убиете гигантския прилеп, ще 
осигурите закуска на хищния дино- 
завър, който ви преследва. И така 
ще спечелите временна преднина. 
Може да общувате ис другарите си 
(например да ги помолите да ви 
хвърлят оръжие). 

Успях да видя две мисии с очите 
си. В едната трябва да разсейвате 
тиранозавър, докато ваши приятели 
се опитват да отворят гигантска 
врата. Смешното е, че единият от 
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тях е вьоръжен с... камера и снима 
ли, снима. В другата мисия се спус- 
кате със салове по реката, преслед- 
вани от още чудовища. 
Единственото ми опасение е, ня- 
ма ли да бъдат мисиите твърде пра- 
волинейни? Ансел твърди, че макар 
че изходът на нивото е предвари- 
телно определен, геймърът ще мо- 
же да постига целите си по различ- 
ни начини. Ще има много тактики, 
които ви дават свобода на избор. 
Ако умрете, няма да ви се наложи 
да повтаряте едни същи действия 
отново и отново. Най-малкото няма 
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ЩЕ ИМА ЛИ BG&E2? 


Beyond Good and Ем! беше игра, която смайваше с 
разнообразието си. Имаше обширен свят, превозни 
средства, градче, разговори с хора, акробатики, за- 
гадки, фотография, спътник на играча (като Farah от 
Prince Of Persia) и освен това се създаваше усеща- 
не за свобода. Аз много се вживях и се привързах 
към героите (детска игра, в която има подобие на 
Холокост не се среща често, не броя Oddworld). 

На въпроса ще има ли втора част на BG&E, Michel 
Апсе! отговаря: 

"Планирали сме да я направим [тук очевидно има 
предвид своя екип]. Но засега нямаме определени 
планове за нея [явно вече става дума за UbiSoft], 
въпреки че идея си нямам какво ще правя, след ка- 
то завърша King Kong." 

Помолен да поясни, Ансел казва: 

"Някой ден ще направя втора част. Но засега няма 


конкретни изгледи за това." 


да ви нападнат същите чудовища, 
от които сте загинали. - 

Всичко в King Копа е замислено 
така, че да ви потопи в атмосфера- 
та на филма. В играта няма интер- 
фейс, който да ви показва здравето 
или мунициите. Наместо това, ако 
ви ударят, картината се замъглява и 
изкривява, обагря се в червено. 
Околните звуци започват да ехтят, 
кънтят, пищят, а звукът от биещото 
ви сърце заглушава всичко. Дори 
движенията ви стават по-некоорди- 
нирани. Ако се скриете и починете 
малко, здравето ви се възстановява 
бавно. По същия начин, за да разбе- 
рете колко муниции имате, трябва 
просто да погледнете самото си 
оръжие. Героят обявява колко е из- 
стрелял и на глас. В играта няма и 
си-сцени. По подобие на Half-Life, 
всичко се случва, докато управлява- 
те героя. Отделен е въпросът кой 
точно герой управлявате... 


King Копа 


Вторият герой, разбира се, е ги- 
гантската горила. Ако като човек 
постоянно е трябвало да се криете, 
да мислите, да правите капани и да 
измисляте тактики, то с King Копа е 
нужно само да следвате първичните 
си инстинкти. Нека звярът във вас 
проговори - развихрете се и помете- 
те онези жалки динозаври, които ви 
създаваха толкова главоболия, до- 
като бяхте човек. 

Всъщност не е чак толкова лесно 
- наистина се създава впечатление, 
че King Kong е могъщ, но по-големи- 
те динозаври също са такива. Така 
че това всъщност е сблъсък между 
великани. Битките са брутални. Мо- 
жете да удряте, да хапете, да събо- 
рите динозавъра на земята и да му 
се тръснете с цялата си тежест. Или 
дори да го грабнете, да отворите 
челюстта му и да я откъртите. За- 
бавна е и възможността да ревете 
гръмогласно (от това често няма 
полза, но изглеждате внушително...) 
Забравих да спомена, че при първа- 
та ви битка избивате влечугите, за 
да спасите мадамата... 

Кинг Конг може и да се катери, 
да скача и да се люлее точно както 
една гигантска маймуна би трябвало 
да го прави. Анимацията е превъз- 
ходна. Усещате тежестта и масив- 
ността му, но едновременно с това 
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той се движи с грациозността Ha ак- 
робат. Трябва само да го видите как 
отскача от лиана на лиана или от 
стена на стена! Дори катеренето по 
обраслите с растения скали напомня 
с нещо за тичащия по отвесни зидо- 
ве принц на Персия. 

Смяната на героя - човек или го- 
рила, ви дава различна перспектива 
върху нещата. Не става въпрос за 
смяната на first person с third person, 
а за погледа върху събитията от ис- 
торията. 

Графиката е почти фотореалис- 
тична и смайва с детайла си (разд- 
вижена растителност, метеороло- 
гични условия). Използван е 


енджинът ЧАОЕ, 


познат ни от ВО Е. Разбира се, 
той леко е подобрен, за да поддър- 
жа гигантски горили. Забавното е, 
че авторите на играта са получили 
същите дигитални модели, които из- 
ползват създателите на филма. Та- 
ка не е било нужно да се хаби много 
време за изработка на героите и 06- 
становката, а визията е впечатлява- 
ща. 
Самият King Kong е доста детай- 
лен. Козината му има различни ню- 
анси на места, а кожата му е покри- 
та с белези. Истински крал на джун- 
глата. Героят на Броуди пък е на 
границата на фотореализма. Най- 
впечатляваща обаче е анимацията, 
която изразява много добре харак- 
тера на героите. 

Музиката не е копирана директно 
от филма, ае създадена специално 
за играта. Причината за това, спо- 
ред Ансел, е че за да се постигне 
емоционално въздействие и съпре- 
живяване е много важно мелодията 
да съвпада с екшъна и действията 
на играча. Тъй като вече видях на 
какво е способен композиторът на 
BG&E, ни най-малко не се съмнявам 
в думите му. 

Западните журналисти вече са иг- 
рали на бетата и са останали с дос- 
та добри впечатления. За съжале- 
ние не мога да ви предам на хартия 
най-силната страна на King Kong. 
Става дума за поглъщащата атмос- 
фера и силни емоции, които съпътс- 
тват играча. За това, че не е важно 
дори какво разказваш, а как го раз- 
казваш. Но ще си поговорим пак 
след два-три месеца, когато играта 
излезе (освен ако някой колега не 
ми я отмъкне подло под носа...) 
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Накъде са се запътили 
massive multiplayer игрите? 


№ Webzen W http://www.webzen.com/ 


Ш MMOFPS ЕТАР: ОЗ 2006 


По принцип не мога да се наре- 
ка голям фен на ВРО жанра, но 
покрай World of Warcraft и Guild 
Wars определено станах фен на 
ММОВРС-тата. Удоволствието да 
си направиш герой така, както ти 
искаш, да се потопиш във вирту- 
алния свят, да срещнеш там прия- 
тели, да направиш нови и заедно 
да изпълнявате куестове, да во- 
дите епични битки или просто да 
си правите кефа... какво повече 
може да се желае. По-голямо ко- 
личество екшън? Имате го! 


Иван Иванов 

јорег@рссдатеѕ.сот 
Є\ лед успешната МО Online (се- 
= риозно, не мога да разбера за- 
ЧЫЎ що толкова и се кефят на тази 
игра), корейският разработчик и 
разпространител Webzen се е зах- 
ванал с нещо малко по-различно — 
massive multiplayer online first person 
shooter (за по-кратко MMOFPS). Но 
какво всъщност ще представлява 
Нихеу? Ами мислете за играта като 
за нормален шутър, само че се иг- 
рае на огромна онлайн карта, къде- 
то напрегнатият екшън е комбини- 
ран с RPG елементи. Всъщност 
през определена част от времето 
ще се чувствате все едно сте във 
нормално ММОВРОС, но от първо ли- 
це, а през останалата сякаш играе- 
те произволен мултиплейър FPS. 
Естествено нещата няма да са тол- 
кова прости, но за момента не са 


известни кой знае колко детайли. 
Но да пристъпим към това, което се 
знае за играта. 

Действието ще се развива в не 
толкова далечното бъдеще. Както 
може да се очаква, това бъдеще 
хич не е розово. В резултат на бом- 
бардировки от писеатез (частици с 
толкова голяма плътност, че една с 
размера на човешка клетка би те- 
жала цял тон), се проявяват мно- 
жество земетресения, огромни при- 
ливни вълни и драстични промени в 
климата. Всичко това води до опус- 
тошаване на голяма част от плане- 
тата. Накратко - апокалипсис. Но, 
когато нещата вървят на зле, вина- 
ги може да стане и по-лошо. Така и 
става. Като за капак някои хора за- 
почнали да мутират. Разбира се, 
както много добре знаем от филми 
като Х-Меп, хората не обичат да съ- 
жителстват с мутанти, което води 
до множество конфликти между 
двете раси - Sapiens и Alternatives. 
Но простите конфликти скоро се 
превръщат в нещо повече. Открит е 
нов енергиен източник (ипатез) и, 
разбира се, всяка от страните иска 
да контролира добива му. Така се 
стига до война между хората и му- 
тантите, в която всеки играч има 
важна роля. Сюжетът не блести с 
особена оригиналност, но кому е 
притрябвало това всъщност? Малко 
са хората, които ще се интересуват 
от историята на играта, въпреки 
множеството сингълплейър елемен- 
ти, които ще включва. 
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При създаването Ha героя си иг- 
рачът ще има голяма свобода върху 
нещата които може да променя, за 
да го направи по свой вкус и по въз- 
можност различен от останалите. 
Естествено ще можете да избирате 
и към коя от двете страни на конф- 
ликта искате да се присъедините. 
Не е много ясно какви ще са разли- 
ките между двете раси, но със си- 
гурност ще има такива. В процеса 
на игра героят ви ще се развива. 
Ще придобива нови умения, оръ- 
жия, броня. По всяка вероятност ще 
трупате опит и ще качвате нива. 
Битките, обаче, изглежда няма да 
се влияят директно от показателите 
на героя. Уменията, които ще учите, 
по-скоро ще определят каква броня 
може да носите, с какви оръжия да 
стреляте ит. н. Лично аз бих пред- 
почел малко по-задълбочено влия- 
ние на уменията. Например да опре- 
делят точността ви, бързина на пре- 
зареждане, скорост на придвижване 
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при различен товар и т.н. Все пак 
няма достатъчно информация все 
още, пък и Huxley вероятно ще се 
появи чак в края на другата година, 
така че всичко това може и да го 
има във финалната версия на игра- 
та. Друго, което е известно до мо- 
мента, е наличието на превозни 
средства, които ще може да закупи- 
те и използвате за придвижване, 
както при изпълняване на куестове, 
така и по време на ТУТ (team vs 
team) битки. Между другото, за да 
карате превозно средство, ще е не- 
обходимо да имате книжка, която 
може да закупите отделно. Още по- 
добре би било, ако вкарат шофьорс- 
ки курсове и изпит за добиване на 
книжката... ей така, за майтапа. 
Споменах ли, че ще може да си ку- 
пите и къща? 

Битките ще са нещо голямо. По 
думи на авторите, сървърите ще мо- 
гат да се справят с милиони играчи, 
участващи в една огромна касапни- 
ца, където не само рефлексите ще 
са от значение, но и отборната игра, 
стратегията и т.н. Ще има и компю- 
търни опоненти с високо ниво на из- 
куствен интелект, срещу които ще 
може да се биете, имайки чувство- 
то, че го правите срещу реални хо- 
ра. Нещо повече, компютърно конт- 
ролираните гадове не само че ще 
водят битки срещу вас, но и ще се 
включват в такива, които водите 
срещу другата раса. Така например 
в презентация на ЕЗ е била показа- 
на битка между Sapiens и 
Alternatives, по време на която из- 
веднъж започнали да прииждат 
вълни от чудовища и да нападат 
двете страни. Така играчите остават 
изправени пред избора да се обеди- 
нят за известно време и да се спра- 
вят с общия враг, или просто да се 
опитат да се избият взаимно пазей- 
ки се от новата заплаха. При това 
не очаквайте чудовищата да ви ос- 
тавят намира, докато сформирате 
седянка, на която да обсъдите въп- 
роса и да вземете решение чрез 
гласуване. Авторите обещават по- 
добни и други (не)приятни изненади 
по време на битките, за да вкарат и 
известна доза разнообразие, а не 
всичко да бъде просто като "убий 
врага, преди да те е убил той". Като 
стана дума за разнообразие, то ня- 
колкото режима на РуР и ТУТ битки 
ще са част от това начинание. Може 


да очаквате стандартни мултипле- 
йър FPS режими като team death- 
match, capture the flag, assault. Разби- 
ра се, това няма да е всичко, но на 
този етап УМеБгеп упорито не споде- 
лят какви ще са другите режими. 

Когато не участвате в битка, ще 
може да се разхождате из огромен 
виртуален град, където може да си 
общувате на спокойствие с други иг- 
рачи, да търгувате с тях или с МРС- 
тата, да взимате куестове за изпъл- 
нение ит.н. Нещата, които ще може 
да правите в града няма да са мал- 
ко, но като цяло играта ще е екшън 
ориентирана, така че не очаквайте, 
кой знае каква свобода. Между дру- 
гото, важно е да се отбележи, че 
всичко, което правите в играта, ще 
се отразява не само върху героя ви, 
но и върху групата ви, та дори и pa- 
сата ви. Според авторите, от взаи- 
модействието между играчите зави- 
си оцеляването на тяхната раса... 
каквото и да означава това всъщ- 
ност! 

От няколкото филмчета и картин- 
ки, разпространени из мрежата, се 
вижда страхотната графика, с която 
ще разполага Нихеу. Няма как да е 
иначе, когато използва Unreal 3 ен- 
джина и авторите са се погрижили 
да го изцедят до дупка. Е, добре, 


малко преувеличих. Няма как да из- 
ползват пълната мощ на енджина 
по простата причина, че това все 
пак е масова мултиплейър игра, кое- 
то означава, че често на екрана ви 
ще има едновременно хиляди хора, 
което няма да се отрази добре на 
фреймрейта. Но Unreal 3 е проекти- 
ран спокойно да се справя със сто- 
тици модели на екрана без пробле- 
ми, така че с няколко дребни комп- 
ромиса бройката може да се увели- 
Чи драстично и все пак обстановка- 
та да е зашеметяваща, с висок брой 
полигони, детайлни текстури и кра- 
сиви ефекти. 

Разбира се, това означава, че 
изискванията към хардуера няма да 
са малки, но до една година вероят- 
но няма да ни се струват толкова го- 
леми. 

Не знам за вас, но лично аз очак- 
вам това заглавие с огромно нетър- 
пение. Не е ясно как ще стои въпро- 
са с плащането. Дали ще е с месеч- 
ни такси или ще последват примера 
на Guild Wars, което, по мое мнение, 
ще гарантира още по-голям успех 
на Huxley. При всички положения 
обаче огромното количество екшън, 
красивата графика и няколкото 
добри идеи, според мен ще си зас- 
лужават. 
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Нова игра или замаскиран експанжън? 


Ш Gas Powered Сатеѕ/Місгоѕої Ш www.microsoft.com/games/dungeonsiege2 ШР 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ 30 Video 


Расово Зоочаот (lever 12): Велики 245/245 
RIGHT-CLICK то агтаск. 


вез; 


Воинът пристьпваше внимател- 
но по горската пътека, оглеждай- 
ки се за врагове и капани. Рейн- 
джърката зад него, сложила стре- 
ла в лъка си, го беше предупреди- 
ла, че усеща някаква опасност 
наблизо. Разбира се, те бяха опит- 
на и добре организирана група, но 
риск винаги имаше. 

Изведнъж храстите се разтво- 
риха и оттам изскочиха грозни 
зверове, които веднага ги напад- 
наха. Воинът размаха двата си ме- 
ча, повали един от тях, рейнджър- 
ката заби три стрели в следва- 
щия, а огромна огнена топка про- 
фуча покрай тях и извади от игра- 
та още двама - магьосниците си 
вършеха добре работата. Изглеж- 
да един от зверовете се беше про- 
мъкнал отзад, защото вълкът, 
който се движеше заедно с група- 
та, изведнъж нададе рев и се 
хвърли в храстите. След което ос- 
таналите магьосници подхванаха 
лекуващи заклинания, които тряб- 
ваше да възстановят изгубените 
сили на групата. 


< отблизо групата ми A Анимациите с ен- 
не изглежда особе- джина на играта 
но внушително. са доста грозни. 


Иван Цирков 


Ыадег@ рссдатез.сот 


от най-очакваните продължения 

на игри за тази година. Ориги- 
налният Dungeon Siege и експанжъ- 
нът му Legends Of Aranna не успяха 
да засенчат колосът в този жанр - 
Diablo 2, но се доближиха много, 
много близко до него. Изключител- 
но добрата за времето си триизмер- 
на графика успя да привлече доста 
хора, а други пък бяха заинтересу- 
вани от иновативната система за 
развитие на героите, множеството 
предмети и, разбира се, непрестан- 
ния екшън. Доста от геймърите оба- 
че я намериха за еднообразна и 
бързо омръзваща, но като цяло тя 
получи полагащото й се уважение и 
достойно заслужено място в пантео- 
на на хек-енд-слеш РПГ-тата. Време 
е да видим дали наследникът й ще 
успее да постигне същото. 

Историята на играта този път е 

малко по-заплетена и интригуваща. 
В началото ни се разказва как в да- 
лечното минало, още в първата епо- 
ха на този свят, е имало война меж- 
ду "Големия лош" Зарамот и "Добри- 
я пич" Азунай, единият носещ маги- 


Е то че на пазара излезе и едно 
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чески меч, а другият - магически 
щит. И в момента, в който двамата 
се срещнали в битка и мечът ударил 
по щита, се случило нещо особено 
неприятно, довело до разрушението 
на света и края на първата епоха. 
Съответно и началото на втората, 
разбира се. Сега, много години след 
този момент, се появява Валдис, 
който изглежда е намерил меча на 
Зарамот и в момента се опитва да 
издири всички парчета от счупения 
щит. А не трябва да го прави, защо- 
то това отново ще доведе до особе- 
но неприятни събития, т.е. краят на 
втората епоха. Това, разбира се, вие 
не го знаете и затова най-безотго- 
ворно се биете на страната на Вал- 
дис заедно със своя добър приятел 
от детинство Древин. И когато той 
за пореден път започва да ви мрън- 
ка, че има лошо предчувствие, вие 
просто игнорирате предупреждения- 
та му. Приемате медальона, който 
той ви дава, но само за да се успо- 
кои най-сетне. Е, изглежда той на- 
истина се успокоява, защото умира 
броени минути след това, убит от 
Валдис, а вие самият сте хванат от 
дриадите - странни същества, които 
живеят в короните на дърветата. 
Тъй като сте затворник, трябва да 
спечелите доверието им и те може 
и да ви пуснат да си отидете. Разби- 
ра се, не и преди да ви напълнят 
главата с ценната информация за 
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това как трябва да спасите света. Е, 
толкова, какво повече може да иска 
човек от историята на такава игра ? 

След като изпълните няколко ми- 
сии за въпросните дриади, които се 
състоят предимно в избиване на ин- 
дустриални количества от бившите 
ви бойни другари, ще получите сво- 
бодата си. 

След което се оказва, че сте за- 
разен от странна болест. След като 
намерите лек за нея, ще трябва да 
занесете още от същия този лек на 
цяла колония заразени индивиди, 
но там ще се случи друго... и лека- 
полека се оказвате въвлечени в 
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конфликта, със или без вашето Cbr- 
ласие. 

Както може да се досети всеки, 
хвърлил поне бегъл поглед на пре- 
дишната игра, тук играете не сам, а 
с цяла група. Поемате управлението 
само на един персонаж, като той мо- 
же и да не е основният, а останали- 
те се управлявате от компютъра, ка- 
то можете да им давате само прос- 
ти заповеди от типа на "атакувай 
моята цел", или "атакувай всичко, 
което мърда". В първия случай ва- 
шите съратници изчакват вие да на- 
паднете пръв и никога не поемат 
инициативата, т.е. служи и като ко- 
манда "не атакувай никого". 

Иначе възможните роли са най- 
общо казано "боец", "рейнджър" и 
двата вида магьосници - "combat 
таде" и "пашге таде". Особеното е, 
че за разлика от другите РПГ-та, 
тук вашият клас няма много общо с 
това къде наливате точки. Всъщ- 
ност, ако трябва да съм съвсем то- 
чен, вие не разпределяте точки ни- 
къде, освен на скиловете, но за това 
по-късно. Цялата идея е, че ако връ- 
чите един меч на даден герой, той, 
дори и да не е съвсем сигурен от 
кой край се държи, ще започне да 
ръчка противника с него и постепен- 
но ще става все по-добър и по-до- 
бър. Това не означава, че има сми- 
съл да си правите "мултиклас" герои 
- най-добре си хванете една профе- 
сия и развивайте само в тази посо- 
ка. Иначе интересното е, че освен 
да качвате нива във всяка от чети- 
рите отделни специализации, имате 
и общо ниво на героя. Така че това, 
че сте 5-то ниво melee не означава, 
че сте герой от 5-то ниво. По прин- 
цип в началото на играта имате ня- 
какъв избор, но като цяло с напред- 
ването на действието хората, които 
ще се присъединяват към вас, вече 
имат определена професия и ще е 
крайно глупаво да я сменяте. Което 
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ме навежда на мисълта за скилове- 
те. За разлика от предишната част, 
тук трябва да мислите и за тях. За 
всяка професия има по три, най-об- 
що казано, "пътя на развитие". Само 
за пример ще дам бойците - при тях 
пътищата са "бой с оръжие и щит", 
"бой с две оръжия" и "бой с оръжие 
за две ръце". Подобно на Diablo ще 
трябва да разпределяте точки меж- 
ду въпросните умения, като в даден 
момент ще получавате достъп и до 
нови. Скиловете хич не са много, 
даже бих казал, че са доста малко. 
Но пък, от друга страна, са пасивни, 
т.е. не е нужно да ги активирате по 
някакъв начин - те просто повиша- 
ват някои от характеристиките ви, 
например пораженията при бой с 
меч, или пък шанса ви да избегнете 
някоя атака. От друга страна, инвес- 
тирането на точки в тези скилове 
може да ви даде достъп до специ- 
ални атаки. Това става автоматично 
и не е нужно да избирате каквото и 
да било. От всичките специални 
атаки, които сте отключили за да- 
ден герой, можете да имате само 
една активна в даден момент. Ата- 
ките на всичките ви герои са изнесе- 
ни в долната част на екрана и са 
достъпни директно с шорткъти, т. е. 
не е никакъв проблем да ги активи- 
рате в самия разгар на битката. 
Освен тези скилове, както във 
всяко уважаващо себе си РПГ, има- 
те и атрибути. Например основният 
атрибут на бойците е strength, на 
рейнджърите - dexterity и на магьос- 
ниците - intelligence. Те отново се 
повишават без вашето пряко учас- 
тие - просто когато използвате оп- 
ределени умения и въобще когато 
играете ролята си. Колкото повече 
биете с меч, толкова повече strength 
ще трупате. При това тези умения 
имат един вид "свой левъл", т. е. не 
зависят от нивото в някоя от чети- 
рите професии. Освен това ще по- 
вишавате постоянно и другите два 
атрибута, но значително по-бавно. 
Особеното в случая е нещо друго. 
В предишната част имахте, ако не 
ме лъже паметта, осем или десет 
слота за персонажи в партито ви. 
Там общо взето нямаше ситуации, в 
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които да се налага да оставите ня- 
кой, за да вземете друг. Е, да, въз- 
можности за избор имаше, но не 
бяхте прекалено ограничен. Сега 
положението е по-различно. Подоб- 
но на Diablo 2, първо ще минете иг- 
рата на най-ниската възможна труд- 
ност, след което можете да играете 
на по-висока и най-накрая - на най- 
високата. Съответно ще можете да 
разполагате с парти от четири, пет, 
или шест персонажа. Което според 
мен е крайно недостатъчно. Дефак- 
то е невъзможно първия път, когато 
играете, да имате по един персонаж 
от всяка професия и пет (ре! – xn- 
вотните, които можете да водите 
със себе си). А като стана дума за 
животните, тук те са повече и по- 
разнообразни. Забравете за мулето 
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ест, даващ ви възможност да води- 
те и вълк със себе си, а ще можете 
да купувате и други животни от раз- 
личните търговци. 

Иначе всички персонажи, които 
сте срещнали до момента или сте 
изхвърлили от партито си, можете 
да намерите и в страноприемниците 
в градовете. Пак там можете да 
платите и на съдържателя необхо- 
димата такса, за да увеличите раз- 
мера на групата си (да, за всяко но- 
во място трябва да се плаща, при 
това немалка сума). 

Предметите, броните и оръжията 
са наистина много. Инвентарът ви 
не е безкраен, но изключителното 
удобната система, позната ни още 
от предишната част, си върши чу- 
десно работата. Имате два клавиша 
- с единия сортирате инвентара си 
така, че да разполагате с макси- 
мално свободно място. А с другия 
обирате всички паднали на земята 
предмети, при това в зависимост от 
това кой персонаж колко място има. 
Т.е. забравете са досадното мотае- 
не, докато намерите кой точно от 
героите ви ще може да прибере то- 
ку-що падналата хиперуникална 
брадва в малкото си джобче. Прос- 
то натискате този клавиш и играта 
се грижи за това. А след като се 
върнете в града, ще разпределите 
плячката. Иначе има редица уни- 
кални предмети, освен това и цели 
комплекти, които ви дават различни 
бонуси, в зависимост от това колко 
от тях имате. Иначе ще се кичите с 
пръстени, огърлици, брони, каски, 
мечове, щитове, въобще всичко, за 
което можете да се сетите. И това 
директно ще се отразява на външ- 
ния вид на героите ви. Освен това 
няма да ви се налага да идентифи- 
цирате предмети, така че няма 
проблем да екипирате всичко, което 
намерите, стига то да е подходящо 
за вашия герой. Иначе конкретно за 


GAME CLUB а Review 


ЎЎ системата за телепорт. 


THE WESTERN! СВЕПУМ JUNGLE 


<a mgm у> > 


магьосниците системата е малко по- 
развита. Имате умения, които са ак- 
тивни и са до четири на брой - тях 
можете да избирате директно вът- 
ре в играта. Можете да изберете и 
до две аутокаст умения (най-често 
там се слагат различни видове ле- 
куване и напомпване) и още някол- 
ко, които не могат да се използват 
директно, но пък стоят в книгата 
със заклинания и не заемат място в 
инвентара. Самите магии са разпре- 
делени на "nature" и "combat" и съот- 
ветно се използват от двата вида 
магьосници. Първите специализи- 
рат предимно в лекуване и други 
видове подпомагане на съотборни- 
ците, както и съживяването им. Ос- 
вен това използват ледени и огнени 
магии. А другите просто обсипват 
врага с всевъзможни брутални ма- 
гии. 

Системата за пътуване е подобна 
на... познахте, Diablo. Мрежа от те- 
лепорти, която ви позволява да се 
прехвърляте навсякъде. Освен това 
ще можете да отваряте и директни 
портали към текущия град, до който 
сте стигнали. 

Като цяло интерфейсът на играта 


не е лош. Имате подробен журнал с 
информация за куестовете/мини- 
мап, както и голяма карта на райо- 
на. Лошото според мен е, че голяма- 
та карта не е просто разширена вер- 
сия на минимапа и де факто не ви 
дава никаква представа къде точно 
сте. Показва ви единствено мест- 
ността, а оттам нататък трябва да 
се ориентирате сам. По принцип 
разполагате с някаква стрелка, коя- 
то би трябвало да сочи към следва- 
щата ви цел, но това важи само за 
основния сюжетен куест. Няма абсо- 
лютно никакъв начин да откриете 
къде и как да изпълните даден 
страничен такъв. А можеха просто 
да го направят като редица други 
игри от този тип - да се следи само 
един куест в даден момент, но вие 
сам да избирате кой. Иначе ще мо- 
жете да четете и препрочитате ре- 
дица важни факти в същия този 
журнал, което е добре. Там ще се 
складират всички книги и свитъци, 
които ще намирате, както и уроците 
от туториъла. 

И тук идва един от най-сериозни- 
те проблеми с играта според мен - 
остарялата графична част. Ами, не 
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бих си заложил главата, но имам се- 
риозни подозрения, че се използва 
съвсем същия енджин като в първа- 
та част, при това без никакви сери- 
озни модификации. Е, да, май текс- 
турите са една идея по-красиви, но 
само толкова. Когато приближите 
камерата максимално, ще станете 
свидетели на доста грозна гледка. 
Да не говорим, че в анимациите с 
енджина на играта героите не си от- 
варят устите и изглеждат изключи- 
телно дървено. За сметка на това на 
моята иначе не особено слаба ма- 
шина играта започва да накъсва ле- 
ко, ако включа най-детайлните сен- 
ки. Да се чуди и мае човек Doom 3 
ли играе, или какво... от друга стра- 
на, времето за зареждане е доста 
приемливо и като цяло поне по от- 
ношение на паметта играта не нато- 
варва много. А и производителите 
декларират, че може да се играе и 
на доста архивни видеокарти. И все 
пак тези факти, наред с това, че 
всъщност имате само един слот за 
сейв за всеки персонаж, който сте 
създали, ми навяват сериозни мисли 
за конзолно РПГ. Не че има нещо 
лошо в това, но пък в предишната 
част можехте да си правите колкото 
си поискате записи. А защо тук не 
става? 

Музиката и звука са напълно стан- 
дартните за жанра - епични и на- 
дъхващи, при това добре реализи- 
рани. Освен това има и мултиплейър 
режим, в който използвате вече съз- 
дадено и развито парти, и се нала- 
гате с други играчи от вашия кали- 
бър в световната мрежа. Отново ни- 
що принципно ново, но пък закъде е 
едно съвременно РПГ без такава оп- 
ция ? : 

Като цяло Dungeon Siege 2 е... 
ами, приятна игра. Нищо кой знае 
колко впечатляващо. Леко посредс- 
твена реализация, усещането за 
претоплено ястие, мисли за "още от 
същото" и все пак – май точно това 
им трябва на повечето от съвремен- 
ните геймъри. Една вече изпипана 
идея, в която няма какво да се 
обърка. Според мен това не е най- 
правилният подход, но щом именно 
хората от Майкрософт са решили 
да ударят едно рамо на това загла- 
вие, значи виждат перспективата в 
него. А лично аз май предпочитам 
да си играя предишната игра от по- 
редицата. 
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"Сечи кремъчни остриета n pn- 
сувай фрески като истински Ne- 
щерен човек! Стани един от ху- 
дожниците на прочутата пещера 
Ласко!" Това е рекламният надс- 
лов на Echo: Secrets of the Lost 
Cavern. 

Какво ли може да ни накара да 
си мечтаем да поемем ролята на 
праисторически човек? Може би 
това, че за да оцелее, той е изпол- 
звал знания и хитрост, каквито 
рядко прилагаме в ежедневието 
си. Дали нашите предци не са из- 
ползвали ума си по-добре от ску- 
чаещите, апатични съвременни 
хора? 


Веселин Жилов 
estranged @ mail.bg 


направили първобитните чове- 

ци, е да изпълнят пещерите и 
скалите с фрески и рисунки. Дори и 
простите глинени съдове са имали 
интересни украшения. От всички те- 
зи неща няма истински практическа 
полза. Те просто показват, че въоб- 
ражението служи не само на оцеля- 


Е дно от първите неща, които са 
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ването, а и на самото себе си. 

Скалните рисунки са впечатлява- 
щии могат да развълнуват човек и 
в днешни дни. За смисъла им има 
различни предположения. Най-разп- 
ространено е това, че те са част от 
религиозен ритуал. Целта му е това, 
което се случва на рисунката (успе- 
шен лов на диво животно) да се 
случи и в действителност. Само че 
има рисунки и на неуспешен лов, 
при който човекът умира. Има и нео- 
бясними символи и фигурки, които 
може би са служили за комуника- 
ция. 

Историята на Echo експлоатира 
този мотив, като му прибавя така не- 
обходимата туз!-ичност. Като дете 
главният герой се е запознал с 
Клем - който освен художник, еи 
шаман. Неговите рисунки се дви- 
жат, те сякаш са истински. Специа- 
лен магически ритуал, включващ в 
себе си и музика кара стенописите 
да оживеят. Накратко - краставици 
на търкалета (простете цинизма ми). 
Идеята, че светът е жив, изпълнен 
със смисъл и идеи, така или иначе е 
характерен за повечето МУЗТ-ични 
игри. 
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В началото на играта се случва 
нещо, което кара героят да си при- 
помни спомена от детството си. Той 
решава да напусне племето си (в ко- 
ето има главно ловци) и да стане ху- 
дожник. Малко ми е странно това 
разделение - от едната страна, лов- 
ците, а от другата - "просветените" 
художници. Също както е истори- 
чески абсурд с лека ръка да напус- 
неш групата, в която си живял (това 
е като да откъснеш парче месо от 
себе си). Но да оставим това. 

За да постигнете целта си, трябва 
да намерите Клем. За целта трябва 
да се "вслушвате в духовете, които 
живеят в стените". Или казано на 
по-разбираем език, трябва да след- 
вате знаците, които Клем е оставил. 

Очаквах от игра с подобна кон- 
цепция да ми даде възможността 
да се изживея като художник. Да 
довършвам изображения или да ри- 
сувам сравнително свободно. Оказа 
се, че съм се лъгал. Цялата тази ра- 
бота с "оживелите картини" всъщ- 
ност служи като оправдание за при- 
съствието на стандартните анимира- 
ни МҮЅТ-аджийски загадки. Става 
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дума за поредната порция комбина- 
ции, плъзгащи се панелчета и други 
подобни извращения. Тези пъзели 
са разнообразни, но са до болка 
преексплоатирани от други загла- 
вия в жанра. 

В този ред на мисли, рисунките в 
пещерата Ласко са на 25 000 годи- 
ни! Нима това означава, че 


още преди 
25. 00 eg a 


кроманьонците са решавали no- 
добни загадки? И няма нищо ново 
под слънцето? 25 000 години непро- 
менен геймплей! Това е депресира- 
що! По дяволите, мисля, че съм ево- 
люирал достатъчно, за да заслужа 
нещо по-оригинално! 

"Праисторическият" геймплей оба- 
че има и добри страни, и те произти- 
чат от загадките, свързани с оцеля- 
ването ви. От подръчни природни 
средства (кости, камъни, дървета, 
минерали) може да направите чуде- 
са. Особено силно ме впечатли из- 
работката на първото ми оръжие — 
копиехвъргач. Това всъщност е не- 
що като лост, който се закачва за 
ръката ви. С негова помощ ръката 
успява да хвърли копието с невъз- 
можна за човешките мускули ско- 
рост. 

Този тип задачи наистина са инте- 
ресни. От една страна, трябва да 
правите хитри оръжия (прашка, хар- 
пун...), да сечете остриета, да изгот- 
вяте капани и да подмамвате зверо- 
ве. Паленето на огън, риболовът, 
готвенето, изработката на воден 
мях, използването на лампа с живо- 
тинска мас също са запомнящи се 
преживявания. 

Ще установите каква гениалност 
е нужна, за да пребори човекът ди- 
вите зверове и суровата природа. 
Животните имат по-силни тела и 
прецизни инстинкти, които да ги ръ- 
ководят. А вие сте немощни и тряб- 
ва да компенсирате това с ума и 
въображението си. 

Един от бонусите в играта е нали- 
чието на енциклопедия, в която се 
разказва за живота на хората по то- 
ва време. Не всички теми в нея са 
достъпни. С напредването ви обаче 
се отключва някоя и друга страни- 
ца, свързана с това, което правите в 
момента. 

Графиката в играта е предвари- 
телно рендерирана и е характерна 
за жанра. Използва се т. нар. пано- 
рамна картина. С помощта на миш- 
ката може да се огледате навсякъ- 
де около себе си, сякаш наистина 
сте в триизмерна среда. За сметка 
на това героят седи в една-единст- 
вена точка (сфера) и не може да 
мръдне встрани. Може обаче да се 
"телепортира" в следващата пред- 
варително определена точка. Тя 
обикновено се намира на няколко 
крачки от тази, на която стоите в 
момента. 

Музиката в играта използва раз- 
лични ударни инструменти и пищял- 
ки, които ни навяват мисли за пле- 
мена в джунглата. Праисторически- 
те хора действително са имали раз- 
нообразни музикални инструменти. 
Може би те са възникнали като 


средство да се имитират животни, 
за да се приближи ловецът незабе- 
лязано до тях. Без съмнение обаче 
музиката е станала част от "купони- 
те" и ритуалите. Част от загадките в 
ЕСНО са свързани с нея. Както вече 
казах, в края на играта съживявате 
картините именно с музика. 
Известни критики могат да бъдат 
отправени към начина, по който го- 
ворят героите. Кроманьонците наис- 
тина би трябвало да могат да гово- 
рят като нас и да влагат различен 
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смисъл в думите си. Проблемът е, че 
в играта те използват напълно съв- 
ременен английски, съставят слож- 
ни изречения на този език и без 
свян използват жаргона му. Затова 
може да ви обземе усещането, че 
думите им не пасват естествено на 
действието (освен ако не приемете 
казаното от тях като "дублаж", как- 
то направих аз). Все пак, добре е, че 
е избегната другата крайност - ге- 
роят да говори с нечленоразделни 
или недодялани изречения, които 
пораждат повече смях, отколкото 
съпричастност. 

Финални думи. Като достойнство 
на Echo: Secrets of the Lost Cavern 
може да се посочи необичайното 
време и обстановка, в които се раз- 
вива действието. Човек би предпо- 
ложил, че нестандартният сетинг 
предполага и нестандартен геймп- 
лей. Уви, свежият ход да поемем 
ролята на кроманьонец служи само 
за да прикрие един праисторически 
геймплей. Така че ако очаквате ево- 
люция на куестовете, няма да я на- 
мерите тук. Мястото на играта в хра- 
нителната верига не е много ниско, 
но не еи много високо... 
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Най-оригиналната игра за сезона 


№ Lionhead Studios / Microsoft 


Компютърните ролеви игри - 
някои ги играят, защото им харес- 
ва да моделират и развиват героя 
си или да са ефективни в битките, 
други обичат оригиналните свето- 
ве и истории, а трети се наслаж- 
дават на множеството възмож- 
ности, поставени пред тях, и ог- 
ромната свобода, която жанрът 
потенциално може да им даде. 
Fable, новата игра на Питър Моли- 
ньо и неговата компания Lionhead, 
има какво да предложи на всички 
тези играчи, но като че ли най- 
много ще допадне на последната 
група. 


Боян Спасов 
boian @ рссдатез.сот 


реномиран дизайнер с над 15 

години стаж в бранша, Питър 
Молиньо си остава един от малкото 
радикални новатори в закостеняла- 
та напоследък гейминдустрия. За 
неговите заглавия, дори когато не 
се окажат предварително нарочени- 
те суперхитове, винаги можем да 
кажем - "Ето това не прилича на ни- 
що друго, което съм играл!" или 
"Колко хитро, как никой не се е се- 
тил да го направи досега?". 

И така, докато повечето други 
компании и дизайнери са насочили 
усилията си към разработката на 
мултиплейър ориентирани ВРО, на 
бял свят се появи новата Fable, коя- 
то доказва убедително, че соловите 
ролеви игри също имат потенциал 
да се развиват. Играта дебютира 
първо за конзоли, а 


0 свен изключително опитен и 
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Могъщ магьосник 
спасява малко 
момче, загубило 
семейството си — 
чудесно начало за 
една легендарна 
история. 


Ако се биеш с 
голям трол, но- 
си си голям чук! 


ПИТЪР 
молиньо 


Някои от по-извест- 
ните заглавия, пра- 
вени или продуцира- 
ни от Питър Моли- 
ньо, са Populous 
(1989), Ромегтоп- 
ger (1990), Syndicate 
(1993), Magic Carpet 
(1994), Dungeon 
Keeper (1997), Black 
& White (2001). Съв- 
сем скоро очакваме 
да бъдат издадени 
Black & White ди 
Тһе Момез. 


в РС-версията е вклю- 
чен експанжънът Тһе 
Lost Chapters, 


което само по себе си е добра но- 
вина - геймърите на практика си ку- 
пуват две заглавия на цената на ед- 
но. Много по-важно обаче е, че иг- 
рата не страда от всички характер- 
ни за конзолните заглавия пробле- 
ми и явно си личи, че в разработка- 
та за РС са вложени много усилия и 
не става въпрос за директен порт. 
Фактът, че разпространители са са- 
мите Microsoft, също е явна гаран- 
ция за качество. 

Какво е толкова оригиналното във 
Fable? На пръв поглед тя разказва 
до болка познатата ни приказна 
епично-героична история в един ле- 
ко пародиен фентъзи свят. Новости- 
те и изненадите са в начина, по кой- 
то тази история е разказана и осо- 
бено в реализацията на взаимо- 
действията между играча, неговия 
герой и игровата вселена. Но нека 
започна от самото начало... 

Мъдреците казват, че дори зад 
най-могъщия герой стои едно малко 
момче с големи мечти (други мъдре- 
ци говорят подобни приказки за ру- 
си жени с големи гърди, но това е 
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единствено заради аскетичния 
лайфстайл и диетата от сушени му- 
хоморки). Това малко момче с голям 
потенциал, което един ден ще стане 
легенда, обикновено забелязваме 
само в интродукцията, ако изобщо 
го видим - сякаш същинският живот 
на нашия юнак започва от деня, в 
който той стиснал меч в ръка тръгва 
на първото си приключение. Не и 
във Fable! Тук играта започва още в 
детските години на героя, когато 
най-важният проблем, стоящ пред 
него, е как да събере три монети, за 
да купи кутия с бонбони за рожде- 
ния ден на сестра си. Заедно с мом- 
чето играчът изживява неговото 
детство, загубата на семейството му 
и всичко, което е познавало, обуче- 
нието в гилдията на героите, в коя- 
то израства. Тази въвеждаща част 
от играта не е нито прекалено дъл- 
га, нито отегчителна - за двайсети- 
на минути можете да преминете 
през детските и младежките години 
и да навлезете в зрялата си възраст 
- времето за приключения и геройс- 
ки дела. Но дори по време на детст- 
вото ще се наложи да вземате важ- 
ни решения, ще се запознаете с 
ключови личности от игровия свят, 
ще овладеете ценни умения, а ва- 


GAME CLUB а Hotspot 


мулу.рссдатез.сот 


например колко е привлекателен 
или страшен. Ако той заприлича на 
- ще му се смеят и подиг- 
ако е чаровен рицар в бляс- 
оспехи - ще му се възхища- 
, ще го аплодират, а жените ще 
зди юбено и ще се закачат 
локобен маг с А 


върху тараше 
биването на чудовища 


НС 


трябва да се от- 
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Общуването с неигровите персо- 
нажи е реализирано с т. нар. expres- 
sions (буквално - изрази), които ще 
заучавате постепенно в играта. Това 
може да са отделни фрази, стойки, 
жестове или танци. Те варират от 
очевидно полезни (например коман- 
ди като "стой" и "следвай ме"), през 
социални ("благодаря", "извинявай", 
заплашително изръмжаване или пък 
красноречивото и пълно с неизказан 
подтекст "хей", използвано за прив- 
личане на вниманието на другия 
пол), забавни (няколко вида танци), 
до откровено странни (пърдене или 
оригване). Можете да използвате 
социалните жестове примерно за да 
спечелите сърцето и благоразполо- 
жението на някоя красива девойка. 
След като я засипете с подаръци и 
внимание, ще можете да й дадете 
венчален пръстен и да заживеете 
семейно с нея в купен и обзаведен 
от вас дом. Ако искате да изиграете 
ролята на Дон Жуан или Казанова, 


вашите опити да си комуники 
естях са учудващо адекватни - 
апример една красива девойка си- 
гурно ще се погнуси, ако се оригне- 
те просташки, докат: 
вероятно ще го наме 
и дори могат да се о 
подобят. Въпреки 


Вратите-демони. 
в 
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Разработката на компютърни 
игри става все по-популярна в 
братска Русия. Дълго време рус- 
наците правиха нискобюджетни 
игри, но изглежда че вече имат 
достатъчно пари да се впускат в 
по-мащабни проекти. Поредното 
заглавие идва от Akella – руска 


фирма, която обещава тяхната иг- 


ра да следва традициите на 


Fallout и Arcanum и да може да за- 
доволи и най-изисканите вкусове. 


А дали наистина е така? 


Стефан Кънев 


aquarius @ рссдате$.сот 


сторията в Metal Heart: 

Replicant's Rampage се разви- 

ва някъде в далечното бъде- 
ще на космически пътешествия и 
роботи. Вие поемате управлението 
на „космическите вълци“ Лантан 
Сигни и Шерис Шеридан, съответ- 
но капитан и ко-пилот на кораба 
„Глория“. В поредния курс за пре- 
насяне на товар, корабът е изоста- 
нал от графика и екипажа решава 


А Оранжерия, пре- 
работена в църк- 
ва. Художниците 
са я нарисували 
доста детайлно 


Me Е 


REPLIC CANTS 
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Клонингите 
(на Fallout) 
атакуват 


ИА = 
2-3" 


Ш Akella/NumLock № http://www.metalheart.ru/ 


Ш АРС/Тактика 


Ш 800 MHz, 256 ВАМ, 32MB Video, 3GB HDD №2 CDs 


да приеме рискован маршрут, за 
да навакса изгубеното време. Това 
се оказва фатално - те попадат в 
астероиден дъжд, който напълно 
унищожава „Глория“. Лантан и Ше- 
рис - единствените оцелели инци- 
дента - се разбиват със спасител- 
ната совалка в пустиня на непозна- 
та за тях, но обитавана планета. А 
на тази планета (Ргоїіоп) ги oyak- 
ват много изненади, всичките неп- 
риятни. 

Някъде има космическо пристани- 
ще, което могат да използват, за да 
се върнат у дома, но това няма да е 
лека задача. Ргойоп се управлява от 
империята Нумори и напускането й 
става само с тяхно съгласие - а то- 
ва ще е трудно, предвид че още с 
появяването си сте успели да ги 
ядосате. Лантан и Шерис ще трябва 
да преминат през много препятст- 
вия и да победят много врагове, за 
да могат да се завърнат у дома. 

Играта представлява RPG с так- 
тически елементи. Още на пръв пог- 
лед се забелязва, че 


всичко е силно 
заимствано от Fallout. 


Дори руснаците от Akella твърдят, 
че светът е постапокалиптичен, ма- 
кар че доста повече прилича на 
стандартен киберпънк. Да не гово- 
рим, че в самото начало попадате в 
пустиня, където с огнестрелни оръ- 
жия избивате големи скорпиони — 
нещо което няма как да не напомни 
на култовата поредица. 

Можете да управлявате група от 
максимум 6 персонажа, като освен 
Лантан и Шерис може да избирате 
спътници измежду следните четири 
типа — репликанти, киборги, номади 
и мутанти. Те имат своите силни и 
слаби страни - киборгите са разру- 
шителни в битка, докато мутантите 
са добри лечители. Интересно е, че 
всяка „раса“ има някакво отношение 
към вашата група и помежду си, ка- 
то това указва влияние върху играта 
- например ако сте агресивни към 
номадите, мутантите ще са по-бла- 
горазположени към вас, докато по- 
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доброто отношение от страна на 
репликантите може да ви отвори но- 
ви куестове, свързани с тях. 

Бойната система е напълно отк- 
радната от Fallout - когато прибли- 
жите врагове, играта преминава в 
походов режим, където боравите с 
определен брой точки действие за 
стрелба и придвижване. Всеки пер- 
сонаж има два слота за оръжие, ка- 
то оръжията имат различни режими 
на стрелба (single и burst, например) 
и по време на битка може да се при- 
целвате в различни части на тялото 
на враговете. Героите имат възмож- 
ност да клякат, стават и залягат, ка- 
то това се отразява на подвижност- 
та им, защитата им и вероятността 
да ги забележат като се промъкват. 
През цялото време не можах да се 
отърва от досадното чувство, че то- 
ва вече съм го играл - очевидно ди- 
зайнерите са страдали от много се- 
риозна липса на вдъхновение и за 
да могат да сглобят сносна игра, е 
трябвало да „почерпят“ такова от 
някъде. За щастие има голям набор 
на оръжия (включително и такива за 
ръкопашен бой) и това внася разно- 
образие в играта. 

Няма да видите много разчупена 
система за развитие на персонажи- 
те - ще може да разпределяте точ- 
ки само между шепа показатели ка- 
то Ловкост, Интелект, Издръжли- 
вост или Точност (наречено Sniper). 
Впрочем, вместо да имате възмож- 
ност да определите показателите 
на Лантан и Шерис преди да започ- 
нете нова игра, ще ги заварите в 
пустинята (със скорпионите) развити 
до пето ниво с много точки за разп- 
ределяне - твърде странно, според 
мен. 


Интересно хрумване 
са имплантите 


- те разширяват възможностите 
на персонажите, но идват на висока 
цена. За да могат да функционират 
правилно, те се нуждаят от тактони- 
ум - специален серум, която улесня- 
ва приемането им в тялото. В резул- 
тат имате нужда постоянно да наб- 

людавате нивото на серума за всеки 


от героите, защото кръвта им бавно 
започва да намалява, когато запа- 
сите ви се изчерпат. Съществува и 
базов показател „поносимост на им- 
планти“, който намалява нуждата от 
тактониум. Това създава интересен 
баланс, тъй като имплантите са сил- 
ни, но колкото повече слагате, тол- 
кова по-скъпо ви излиза за поддър- 
жане. 

Атмосферата в Ме!а!Неап е све- 
жа - светът и историята са нелоши, 
като на места има много забавен 
саркастичен хумор. Например ако си 
купите „списание за възрастни“, опи- 
санието в инвентара гласи „Единст- 
веният недостатък на печатането на 
такава преса тук са сравнително 
малкото душове“. Из описанията на 
уменията и диалозите с персонажи- 
те имаше неща на които доста се 
смях, но две неща правят лошо впе- 
чатление - дори хуморът в тази игра 
напомня на този от Fallout, а на мес- 
та си личи, че сценаристите са се 
напъвали да бъдат забавни, при то- 
ва неуспешно. Английският превод 
на играта (първоначално е направе- 
на на руски език) допълнително вло- 
шава неща - на места диалозите са 
изтъркани, лишени от смисъл и 
просто твърде посредствени. Има 
много правописни грешки по субтит- 
рите и още повече разминавания 
между тях и озвучаването. 

Графиката на играта би била не- 
вероятна преди 5-6 години, но в 
днешни дни изглежда стара. Въпре- 
ки, че художниците много са се пос- 
тарали, изометричната перспектива 
прави играта да изглежда като чер- 
но-бял филм през 90-те. Друг неин 
проблем са анимациите - персона- 
жите изглеждат много добре, дока- 


лудия учен. 


А Типичния поста- 
покалиптичен/ки- 
берпънк бар с де- 
бела жена, мутан- 
ти-музиканти и 
свещеник 


ГЕЙМПЛЕЙ 


4: лабораторията на 


то не се раздвижат. Сигурно това не 
ви изненадва, но дори и сопсері-а 
напомня на Fallout – имате чувство- 
то, че гледате същите пясъци, стени 
и сгради, нарисувани малко по-раз- 
лично. 


Звукът е под 
всякаква критика. 


Има няколко хубави мелодии, но 
те са твърде малко на брой и играта 
ви ги пуска рядко, при това неочак- 
вано. Понякога персонажите гово- 
рят твърде монотонно, а на места 
изобщо не са озвучени. Звуците ко- 
ито издава стрелбата са много ед- 
нотипни и дори няма разлика в това 
което чувате, когато стреляте single 
и burst с някои оръжия. 

MetalHeart има няколко сериозни 
дефекта. Най-досадното в нея е 
темпът на игра - от развитието на 
историята, през битките до разхож- 
дането по картата, 


всичко се случва 
ужасно глудно. 


Героите имат досадната статисти- 
ка stamina, която подобно на Diablo, 
определя колко дълго може да ти- 
чате, преди да се наложи да си по- 
чинете. За разлика от Diablo, тук тя 
няма никакво приложение освен 
постоянно да ви дразни как героите 
изведнъж спират и започват бавно 
да се тътрят към целта. В комбина- 
ция с големите карти, придвижване- 
то от едно място до друго може да 
стане адски досадно. Друг проблем 
еи контролът в битка - поради ня- 
колко недомислици, твърде често 
ще ви се случва да се приближите 
към противника, вместо да стреляте 
или още по лошо, да си хвърлите 
оръжието по него! Една такава 
грешка може да унищожи цялата ви 
идея и да се налага да Іоаа-вате и 
да започвате битката от начало. 

MetalHeart изглежда твърде много 
като нешлифован клонинг на Fallout. 
Може би щеше да е добра игра, ако 
бе излязла преди няколко години и 
авторите се бяха постарали да нап- 
равят по-приятен геймплей. Ако сте 
фенове на жанра или търсите нещо, 
което да ви върне към добрите ста- 
ри времена на Fallout 2, то опреде- 
лено може да пробвате тази игра 
(стига да се въоръжите с достатъч- 
но търпение). Но понеже почивните 
дни вече приключиха и няколко мно- 
го апетитни заглавия се появиха на 
хоризонта, като нищо може да про- 
пуснете тази Меїа!Неап: Веріісап?ѕ 
Rampage - няма да загубите много. 
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` Premier 


Мападег 


E Renderware / ZOO Digital Publishing W http://www.premiermanager.info/ 
ШР 1 GHz, 128 МВ ВАМ, 130 МВ HDD № футболен мениджър №1 СО 


Premier Manager представлява не- 
що като по-малкото братче на съ- 
щинските футболни мениджъри. 
Познавачите на жанра няма да го 
приемат на сериозно заради малка- 
та база от данни и ограничените 
възможности, които предлага гейм- 
плеят му, но пък точно заради това 
той може да се окаже подходящ за 
новаци, които тепърва се захващат 
с футболните мениджъри. 


Боян Спасов 
boian @ pccgames.com 


свен за РС, играта има версии 

още за PS2 и дори преносимия 

Gameboy Advance (не знам да- 
ли има друг футболен мениджър, 
който може да се похвали с това). 
Нейната база данни съдържа ста- 
тистики за около 10 000 играчи и 
точно 14 дивизии в 6 държави - Ан- 
глия, Франция, Германия, Италия, 
Шотландия и Испания. В сравнение 
например с еталона в жанра Football 
Manager, в който има дори българс- 
ко първенство, тези цифри звучат 
смешно, а неточностите и грешките 
в информацията, които познавачите 
ще забележат, изглеждат абсолют- 
но неоправдани. Всъщност Ргетег 
Мападег няма дори претенциите да 
се конкурира с футболните мени- 
джъри от най-голям калибър. За 
сметка на това тази игра предлага 


приятелски интер- 
фейс и относително 
семпъл геймплей 


- не е трудно да овладеете пове- 
чето й тънкости за няколко часа. За 
съжаление, вероятно още по-рано 


www.pccgames.com 


Посредствен 
мениджър, 
подходящ за 
новаци 


Premier Manager 

тръгва в обикновен 
т9доууз-овски 

прозорец, 


размера на който можете да про- 


A Nikoiss 


ще се отегчите от нея. 

В ролята на мениджър на избран 
от вас клуб ще трябва да се грижи- 
те за трансферите на играчи, под- 
бора на персонал за клуба, трени- 
ровките и тактиката в мачовете. Ре- 
ализирани са още разговори с пре- 
зидента на клуба и интервюта с 
журналисти, в които подобно едва 
ли не на някой куест ще трябва да 
избирате една от няколко възможни 
реплики, дискутирайки например це- 
лите за сезона и очакванията ви за 
представянето на клуба. Присъстват 
всички компоненти от първостепен- 
на важност, които бихме търсили в 
подобна игра, но много от тях са оп- 
ростени или недостатъчно добре ре- 
ализирани - например по търсенето 
на играчи, което в момента се прави 
по някакви твърде обобщени крите- 
рии, може още много да се работи, 
а макар че схематичната визуализа- 
ция на мачовете изглежда сносно, 
поведението на футболистите на 
терена е твърде неубедително и не- 
реалистично - със сигурност няма 
да повярвате, че кръгчетата, щъка- 
щи по екрана, наистина са футбол- 
ни звезди. Настройката по подраз- 
биране е да гледате всеки мач в ре- 
ално време, но за щастие в падащи- 
те менюта ще откриете опция да се 
визуализират само важните събития 
или направо резултатът от мача. 

Сред останалите проблеми на иг- 
рата трябва да спомена липсата на 
музика (нещо до голяма степен 
очаквано в един футболен мени- 
джър) и невъзможността за игра на 
цял екран - 


A 


меняте. На някой хора това дори MO- 
же да допадне, особено ако често 
правят нещо друго, докато играят, 
но поне за мен това бе неудобство. 
Подразних се и от паузата от около 


4 Визуализацията 
на мачовете не е 
достатъчно убе- 


дителна. 
половин секунда, след щракване 
върху бутон, активиращ ново меню - 
през това време старият екран бав- 
V футболистите но изчезва и се появя новият. Това 
имат сравнително може да звучи като дреболия, но по 


малко на брой по- 
казатели. 


време на игра практически непрес- 
танно сменяте активния екран и до- 
ри такова малко забавяне е излиш- 
но, а не открих настройка, която да 
го премахва. 

С големите си шарени бутони и 
скучноватия, нереалистичен, но 
простичък геймплей, Premier 
Мападег може да се хареса най-мно- 
го на хората, които искат кратка и 
бърза за усвояване стратегия на 
футболна тематика. Заклетите лю- 
бители на жанра ще продължат да 
играят Football Manager, интернет- 
потребителите с амбиции за футбо- 
лен мениджмънт ще предпочетат 
Hattrick, който също е простичък, но 
много по-забавен и абсолютно безп- 
латен, а всички останали едва ли 
изобщо ще се поинтересуват от но- 
вото заглавие. 


У Можете да избе- 
рете максимум 4 
държави от пред- 
ложените 6. 


с 2, 
КЕФОМЕТЪР COUNTRY DATABASE 


T Вдеста Maximumof 4 


W Kem диалога с журналистите е добре 
винаги да се подхожда деликатно. 


ГЕЙМПЛЕЙ 
а the crazy world of footbal management 1 see you 
time by joining a big club, 


Yes: | want to test myself at the top leve and prove myself to be 
one of thebest managers in Europe., 
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Двойна доза пуцане и шарени 
графични ефекти 


E http://www.binaryzoo.com/ № аркадна 


Всеки е играл някоя от старите аркадни пуцалки, в които 
играчът стреля по големи астероиди, които се разпадат на по- 
малки парчета, които пък от своя страна могат да бъдат разд- 
робени на още по-малки части и тъй нататък... био ще ви 
предложи два пъти от същото. 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


"Instructions: SHOOT STUFF!!!" - този ‘красноречив надпис от 
сайта на играта, както и пъстрите скрийншоти ме спечелиха и ме 
накараха да си я изтегля и инсталирам. Самата игра дава точно 
това, което обещава - много неща за стреляне (съвсем случайно 
всички те изглеждат като разноцветни кръгчета с различен раз- 
мер) и много шаренко, на което лудите от цял свят да се радват. 

Геймплеят е учудващо разнообразен и предизвикателствата в 
100-те различни нива винаги имат с какво да ви изненадат. Да ре- 
чем, в едно ниво оръдието ви се намира в долната част на екрана 
и противниците са над него, в друго сте в средата на екрана и мо- 
жете да се завъртате, за да унищожавате противниците под или 
над вас, в трето управлявате едновременно две оръдия, които 
могат да са слепени едно за друго или разделени, в четвърто иг- 
ровата площ постепенно се стеснява, в пето оста, към която сте 
прикрепен, постоянно се движи... 

Съветвам ви след като изиграете първите 10 обучаващи нива, 
да превключите направо на степен на трудност Normal, тъй като 
иначе играта е елементарна. Също така можете да пробвате ал- 
тернативните режими Time Attack и Survivor, които ще ви предло- 
жат нови предизвикателства. Накрая - не забравяйте, че това е 
само безплатна игра, така че не очаквайте кой знае какво от нея 
- тя ще ви предложи забавление за няколко часа, но едва ли ще 
я играете дни наред. 


Безплатна ролева игра 6 
старомоден стил 


E http://www.laxiuspower.cjb.net/ № RPG 


Авторът на Blades of Heaven, подвизаващ се в Интернет под 
прякора патега Falls (а в миналото - Оаптапгекта), е един от 
многото ентусиасти, правещи самоделни ролеви игри с прог- 
рамата ВРСМакег. Някои от нашите читатели може би помнят 
неговата трилогия Гажиз Power, която в миналото сме предс- 
тавяли на нашите страници. 


Боян Спасов 
роіап@рссдатеѕ.сот 


чавана за войн-убиец от елитната гилдия на Сенчестите ост- 

риета. Нейната първа сериозна мисия е да елиминира контра- 
бандист и да донесе в гилдията определен негов предмет – въл- 
шебна сфера с мистериозно предназначение. Нещата обаче не 
протичат по първоначалния план... 

Графиката е примитивна и много пикселизирана, но пък навява 
носталгия и ще се понрави на ретрогеймърите. Авторът е ползвал 
за играта си много чужди картинки, крадени от всевъзможни дру- 
ги заглавия (например най-старите епизоди на Епа! Fantasy), така 
че не се чудете, ако например портретът на някой герой или нещо 
друго ви изглежда познато. 

Геймплеят е съвсем типичен за старите конзолни ВРС и който 
е играл някое от тях (или Laxius Power от същия автор), няма да 
има никакъв проблем и с новата игра. В сравнение с предишните 
заглавия на Іпаіпега Falls правят впечатление две нововъведения 
- ъпгрейдването на оръжията и възможността за купуване на до- 
машен любимец, който помага на героите в битките, но не трупа 
опит и не може да бъде възкресяван. Авторът обещава на играчи- 
те около 40 часа геймплей, което е внушително, особено за една 
безплатна игра. 


Г лавното действащо лице в новата игра е младата Лаура, обу- 
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Българите - вицешампиони 
на Европеиското първенство 
по електронни спортове 


Българският отбор стана вицешампион на 
Европейското първенство по електронни спор- 
тове (European Nations Championship), което се 
проведе от 18 до 22 август в Лайпциг, Герма- 
ния, по време на най-голямото изложение за 
компютърни и видео игри - Games Convention 
Сегтапу. 

Българите успяха да отстранят в два поредни 
мача в дисциплината "Counter-Strike" сочения 
за фаворит отбор на Австрия с 16 на 5 игри и 
отборът на Германия с 16:13. Тези победи кла- 
сираха геймърите ни на големия финал за шам- 
пионската лига, където отново трябваше да 
премерят сили с германския отбор. Този път 
преимуществото беше на страната на домаки- 
ните и титлата остана у тях след оспорван мач 
завършил със загуба за българите. 

Отборът ни успя да влезе в челната четворка 
след четири месечни квалификации и замина 
за германския град, за да се бори за място в 
топ три на играта "Counter-Strike" в състав пет 
играча и един треньор. Тази година български- 
те геймъри се финансират изцяло от Българс- 
ката телекомуникационна компания. 

За втора поредна година България е сред 
държавите с призови места на Европейското 
първенство по електронни спортове. През 2004 
страната ни се класира четвърта в дисциплина- 
та "Warcraft 3". 


БТК навлезе сериозно в геймърските среди и 
с офертата, която предложи миналия месец - 
всеки закупил един от пакетите БТК ADSL "Ин- 
сталирай сам" получи безплатно и стратегията 
Empire Earth Il, разработена за игра в реално 
време. 

Кампанията доказа, че с пакетите на БТК 
ADSL геймърите получават предимствата, от 
които най-много се нуждаят за победа - стра- 
тегиите не замръзват в най-ключовия момент, 
защото навън са капнали няколко капки 
дъжд, поддържа се не само стабилна, но и 
достатъчно висока скорост на връзката към 
български и към международни сайтове, а с 
минимален пинг към европейски и американс- 
ки сървъри, всеки може да се бори за превъз- 
ходство с хора от цял свят и да тренира с най- 
добрите. 

Всеки геймър би потвърдил, че триумфът в 
екшъните, ролевите игри и стратегиите все по- 
вече зависи не само от личните умения, а и от 
обективните обстоятелства като доброто ка- 
чество на Интернет връзката - нещо, с което 
петте пакета БТК ADSL си спечелиха добро име 
сред хората, чиито бизнес зависи от връзката с 
Мрежата. 

Сега ADSL технологията се доказа и пред те- 
зи, които имат нужда от високи скорости не са- 
мо за работа, но и за забавление. 
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Bcuuko, koemo He 
Желаете да 
научите за 
греховете на 
хората 


Ш Monte Cristo 
В www.7sins-game.com 
ШР 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 
64 Mb 3D Video, 800 MB HDD 
Ш еротика №1 СО 


Седемте смъртни гряха - горде- 
ливост, завист, чревоугодие, по- 
хот, гняв, алчност и мързел. На 
тях е посветена тази игра, която 
според информацията на сайта на 
авторите е еротична или поне заб- 
ранена за лица под 18 години. Ако 
я бяха забранили и за такива над 
17, всичко щеше да бъде съвсем 


наред. 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


самото начало на статията, 

впечатленията ми от 7 Sins не 
са особено положителни. Проблеми- 
те й са съвсем същите, както на 
много други подобни заглавия - тя 
просто не е нито особено еротична, 
нито особено забавна, нито дори го- 
ре-долу интересна игра и май разчи- 
та да се продаде само заради женс- 
кия задник, нарисуван върху кутия- 
та... 
Персонажът в главната роля при- 
лича на второстепенен злодей от 
американска сапунка. Той е амбици- 
озен, привлекателен и абсолютно 
безскрупулен индивид, готов да ма- 
ми, да краде, да прелъстява, да се 
подмазва и да се унижава, за да 
постигне целите си – 


К акто можете да видите ощев 


богатство, власт 
и известност 


в града Apple City, където се раз- 
вива действието. 

Играта е разделена на седем епи- 
зода, на които съответстват седем 
локации в града, но аз ще ви разка- 
жа подробно само за първия от тях, 
защото, честно казано, не вярвам 
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Специално вни- 
мание е обърнато 
на точно един от 
седемте смъртни 
гряха - похотта. 


Локациите, които 
можете да посе- 
тите, не са твърде 
много. 


да издържите тази игра много по- 
дълго, а и следващите епизоди не 
са кой знае колко по-различни. 
След минаване на обучаваща ми- 
сия, споменатият по-горе пишман- 
плейбой започва кариерата си като 
обикновен продавач в престижната 
верига магазини Suks и е твърдо ре- 
шен да се добере до върха на соци- 
алната пирамида, каквато и цена да 
трябва да плати за това. Вживявай- 
ки се в неговата роля, ще можете 
да се сближавате (във всички въз- 
можни тълкувания на тази дума) с 
клиентките, с колежката си и с ше- 
фа си, като крайната ви цел е да съ- 


= —_ | 
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Героите са по бельо. По-голи няма да станат. 


берете определена сума пари, която 
ще ви даде възможност да преми- 
нете към следващата част от игра- 
та. Можете да печелите пари реали- 
зирайки продажби или да ползвате 
по-безскрупулни методи - например 
да откраднете диамант от щанда за 
бижута, като го глътнете, разчитай- 
ки по-късно да го извадите със сил- 
но разслабително 

За да спечелите доверието на 
останалите персонажи и съответно 
да отворите портфейлите им, ще 
трябва да налучкате техните инте- 


Иконките в горния ляв ъгъл са индикатор за вашите грехове. 
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реси (обозначени тематично с икон- 
ки до възможните действия и ваши 
реплики) и да не правите гафове в 
разговорите с тях. Когато сте в 
хладни отношения с някоя клиент- 
ка, няма да можете да й продадете 
дори най-евтината дрънкулка, но 
ако спечелите сърцето й, ще може- 
те да я убедите да похарчи и пос- 
ледния си долар в магазина. Отно- 
шенията ви с дамите минават през 
шест етапа - "първа среща", "поз- 
нати", "флирт", "любов", "секс" и 
"страст". За тези, които се надяват 
на по-пикантни моменти, съм длъ- 
жен да спомена, че дори в послед- 
ните два етапа на свалката персо- 
нажите остават облечени поне по 
бельо и в играта няма никакви "неп- 
рилични" голотии (доколкото знам, 
може би има възможност да се пус- 
нат с чийт код или нещо подобно). 
И тук следва да си зададем въпро- 
са - не се ли очаква да има голи 
сцени в една еротична игра? Оче- 
видно не - явно 


класирането за по-ни- 
сък реитинг на съдър: 
жанието е по-важно 


или пък главният дизайнер съв- 
сем не е могъл да преглътне идеята 
за голи триизмерни човечета, които 
се натискат върху монитора - все 
пак, друго са си облечените по бе- 
льо триизмерни човечета, които се 
натискат върху същия този монитор. 

Шегата настрана, в 7 Sins все пак 
има някакво предизвикателство. 
Важно е да следите трите индикато- 
ра в горния ляв ъгъл. Те показват 
съответно нивата на възбуда, стрес 
и агресия, и ако се запълнят до край, 
ще загубите играта - героят ще по- 
лучи психичен пристъп и ще трябва 
да започнете съответния епизод от- 
начало. Запълването им е повече 
или по-малко неизбежно - например 


Подобни моменти 
минават за ероти- 
ка в тази игра. 


< 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


когато говорите с привлекателна 
клиентка, се качва възбудата, когато 
общувате с досадна личност, се по- 
вишава агресията, а когато шефът 
ви гьлчи, се натрупва стрес. За щас- 
тие има множество прости начини да 
освободите напрежението и да вър- 
нете тези индикаторите до по-ниско 
ниво - това става с вършене на все- 
възможни простотии, съответстващи 
на седемте смъртни гряха. Да речем 
ако позяпате женски прелести или 
сграбчите някоя клиентка за бюста, 
възбудата ще спадне, а ако се изпи- 
каете върху някое от растенията в 
магазина или в чашата на шефа, ще 
освободите агресия. Не се шегувам 
- точно такива са "подвизите", които 
се очаква да вършите в 7 Sins, като 
дори им липсва търсената хуморис- 
тична нотка - всичко това се пред- 
полага да ви е забавно, но според 
мен е по-скоро жалко, да не говорим 
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за скучно. Всички тези съгрешения 
са реализирани с 


двадесетина минииг- 
ри, коя от коя по-бе- 
зинтересни 


Например ако спите в работно 
време (греха мързел), ще карате ов- 
це да скачат над въртяща се месо- 
мелачка, а ако зяпате преобличащи- 
те се клиентки (греха похот), ще 
трябва да управлявате фокуса на 
камерата, така че той да стои близо 
до "интересните" им телесни части. 

В горния ляв ъгъл ще видите още 
един индикатор - за броя грехове, 
които сте извършили. Когато те ста- 
нат общо седем, няма да можете 
да съгрешавате повече, докато не 
успокоите съвестта си. Голяма из- 
ненада е самият факт, че героят 
има някаква съвест, но успокоява- 
нето й не е никак трудно - доста- 
тъчно е да извършите едно-единст- 
вено добро дело и отново ще имате 
възможност да съгрешавате некол- 
кократно... 

Поне визуално 7 Sins изглежда 
прилично - декорите са красиви, а 
моделите на героите поне приемли- 
ви, макар че могат да се открият 
много несъвършенства, когато се 
покажат в близък план. Озвучение- 
то представлява неразбираемо бър- 
борене в стил "The Sims", съчетано с 
някаква ненатрапчива и незапомня- 
ща се музика. Изобщо ако не беше 
откровено глупавият, скучен и на 
моменти дори предизвикващ погну- 
са геймплей, може би от 7 Sins ще- 
ше да излезе една прилична игра... 

Тъжната истина обаче е, че съз- 
дателите на играта са съгрешили 
поне с три от седемте гряха при 
направата на това заглавие - алч- 
ност, защото разчитат то да се про- 
даде само защото е обявено за 
"еротично", мързел, защото ги е до- 
мързяло да измислят някакъв по-ин- 
тересен и забавен геймплей, и гор- 
деливост, защото не са се поучили 
от грешките и провалите на другите 
подобни проекти. 


Недейте дори да питате какво става тук. 


passion 
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274 GHz, 256 М 


‚ 64 МВ Video W Action №1 СО 


Някои разработчици учудват с 
упоритостта си. Сред тях задъл- д 
жително трябва да поставим по- 
ляците от Metropolis Software, к 
то очевидно нямат никакво нам 
рение да се откажат от идеята\ 
за създаване на Сам Фишър - 
менте. Въпреки очевидните не- 
достатъци в начина, по който тех- 
ният герой спасява света, явно съ- 
ществуват достатъчно фенове на 
СогКу Zero, защото играта се е 
превърна в поредица. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


КЕФОМЕТЪР 
Сего, Beyond Honor предизвика г 


доста противоречиви отзиви 
сред геймърските критици. Тази иг- 
ра се появи в една силно конкурент- 
на среда, която неизбежно предиз- 
виква сравнения с най-добрите об- 
разци в жанра. Наличието на някои 
интересни хрумвания в геймплея не 
можаха да компенсират недостатъ- 
ците в графиката и ограничеността 
в движенията на героя. 

Този път събитията ни пренасят в 
арктическия полярен кръг. По време 
на маневри в Баренцово море руска- 
та ядрена подводница "Комсомо- 
лец" изчезва. Подозренията са, че е 
претърпяла авария. Те обаче се 
оказват заблуда. Разузнаването ус- 
тановява, че часове преди катастро- 


П редишното издание на Gorky 


ГЕЙМПЛЕЙ 


9 сам в ледената 
пустош, само с 
лампи безпо- 
добни. 
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ата подводницата е забелязана в 

изост до Земята на Франц Йосиф. 
Разчитането на данните от сателит- 
ното наблюдение показва, че в ра- 
йона може да се предполага нали- 
чие на военен комплекс, изследова- 
телски център и лаборатории с не- 
известно предназначение. Единст- 
веното, което се знае е, че има 
връзка с един от най-добрите учени 
в областта на генното инженерство. 
Неговата гениалност е съчетана със 
съмнителен морал и прекомерна лю- 
бов към парите. Очертава се мисия 
с доста неизвестни и като че ли 
единственият, който е в състояние 
да се справи, е Коул Съливан. След 
последното си назначение, той по- 
тънал в неизвестност и гъста алко- 
холна мъгла. Така го заварват два- 
мата агенти в черно, които идват да 
го въвлекат в поредната невъзмож- 
на за изпълнение задача. 

Началните секунди от полярните 
приключения Коул Съливан са наис- 
тина впечатляващи. Нашият герой 
се озовава насред ледената пустош, 
с топлозащитен костюм и абсолют- 
но никаква идея какво го очаква от- 
тук нататък. Първата задача на тай- 
ния агент е да открие пътя към под- 
земната лаборатория. За целта 
трябва да обиколи скованите в лед 
бараки, да елиминира персонала и 
да проникне в компютърната систе- 
ма. Оттук нататък започва същинс- 
кият екшън. 

Хората от Metropolis Software оп- 
ределят своето творение като 
стелт-екшън и донякъде с основа- 
ние. Безспорен факт е, че в Аигога 
Watching няма да достигнете до ни- 
къде, ако тръгнете "на нож" срещу 
врага. Изкуственият интелект на 
противниците е подобрен значител- 
но. Това не се забелязва в техните 
тактически умения, а най-вече в 
стрелбата. Дори да изберете най- 
ниското ниво на трудност, попадне- 
те ли в полезрението на някой от 
патрулите, ще бъдете застрелян на 
секундата. Всеки опит да атакувате 
фронтално ще ви направи за нула 
време порция пушечно месо. Необ- 
ходимо е да се действа максимално 
безшумно и предпазливо, като вни- 
мателно се преценява всеки ход. 

Най-доброто оръжие на Коул Съ- 
ливан е изненадата. По този причи- 
на е нужно героят да разполага с 
възможно най-голяма голяма свобо- 
да на придвижване. Струва ми се, 
че разработчиците е трябвало вни- 
мателно да погледнат какво са 
свършили техните колеги от UbiSoft 
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А. Не стига че те 
утрепах, аи ще 
те пребъркам. 


в произволен епизод от поредицата 
Splinter Cell. Възможностите за 
придвижване продължават да бъ- 
дат все така орязани, а това означа- 
ва много ограничения в тактиката и 
стратегията при справянето с мисии- 
те. Очевидно има достатъчно хора, 
които харесват тази специфика на 
геймплея, но аз лично не мога да се 
примиря, защото според скромната 
ми оценка така играта става доста 
тромава. Необяснима е липсата на 
съвсем базови умения като пълзене 
и катерене, а какво ли остава за ня- 
кои по-фини движения, които са 
част от магията, наречена Splinter 
Се!. Очевидно уменията на Коул 
Съливан не са се подобрили за пос- 
ледната година и се свеждат до 
промъкване, ходене и тичане. По- 
лезна е системата за навигация, ко- 
ято дава възможност да се ориенти- 
рате лесно по картите. По различен 
начин се отбелязват важните обек- 
ти и тяхното придвижване. Това ga- 
ва допълнителни секунди, в които 
да проявите гъвкавост и да нагласи- 
те своята тактика според промените 
в ситуацията. 

Една от големите гордости е ар- 
сеналът, с който разполага Коул Съ- 
ливан. Изцяло в духа на жанра и 
сюжета на играта, тайният агент ще 
разполага с нужните високотехноло- 
гични машинарийки и полезни пред- 
мети. Всичко това ще откриете в 
обичайния инвентар. В него ще отк- 
риете жизнено важните пакети за 
първа помощ, различни инструмен- 
ти, уреди за наблюдение и какво ли 
още не. 

По отношение на въоръжението 
не може да се каже, че има някакво 
особено разнообразие в сравнение с 
миналогодишното издание на игра- 
та. Все пак става дума за стелт-ек- 
шън, затова липсват обичайните 
средства за унищожаване на про- 
тивника. Основното оръжие на Коул 


W Кой ли стои зад 
ъгъла? 


Съливан е ножът. Като огнестрелни 
оръжия на разположение ще имате 
пистолет, автомат и снайпер. В 
Aurora Watching е от критично значе- 
ние правилният подбор на оръжие. 
Все пак е малко странно да се опи- 
тате да отстреляте някой с писто- 
лет, който се намира на стотина 
метра разстояние или от непосредс- 
твена близост да използвате снай- 
пер. Предвид трябва да се има и 
шумът, който издава оръжието, тъй 
като то може да издаде вашето 
присъствие, а когато срещу вас зас- 
танат трима-четирима души, въоръ- 
жени с автомати, оцеляването е за- 


млм. рссаатез. сот 


дачка с повишена трудност. 

Общият брой на мисиите е девет. 
Ако решите да търсите в тях някак- 
ва оригиналност няма да откриете. 
В сравнение с предишното издание 
на Согку Zero има определен напре- 
дък по отношение на трудността. 
Дори да изберете най-ниското ниво, 
противниците ви може и да не се от- 
личават с особени умствени способ- 
ности, но затова пък стрелят пер- 
фектно. Достатъчно е някои от гар- 
довете само да ви забележи и може 
да бъдете сигурен, че всеки от тех- 
ните изстрели ще попадне право в 
целта. Ако до този момент не сте 
опитвали игра от този жанр, може 
да преминете през обучаващата ми- 
сия. Както и преди година, така и 
сега, тя е доста тягостна и от нея 
няма особена полза. Управлението 
е съвсем простичко и са достатъчни 
не повече от десетина минути за ус- 
вояването му. 

По отношение на графиката и 
звука може да се отбележи някакъв 
прогрес, но не до степен, която да 
позволи даването на някакви по-ви- 
соки оценки по тези показатели. 
Струва ми се, че в сравнение с ми- 
налогодишните подвизи на Коул Съ- 
ливан, Aurora Watching прави мънич- 
ка крачка напред и се отдалечава 
от посредствеността, която видяхме 
в Cold Zero. Разбира се, това по ни- 
какъв начин не означава, че ви 
очаква някакво невероятно забавле- 
ние. Присъствието на някои свежи 
хрумвания няма как да скрият про- 
дължаващата оскъдица на фанта- 
зия и умения. Не може да се отрече, 
че играта е с коренно различна ат- 
мосфера, която особено в начални- 
те моменти прави страхотно впечат- 
ление. За съжаление, развитието на 
действието бавно и постепенно ста- 
ва банално, скучно и все още остава 
твърде далеч от моята представа за 
качествен стелт-шуутър. 
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за всичките години писане на 


_ ревюта през ръцете ми са минали 


_ доста компютърни игри, но 
пороте a от рейсърите, които 


ните 3a ан | 
рити в особената оригиналност на 
_ замисъла, в техническото изпъл- 

_ нение или дизайнерското майс- 
торство. И все пак тук има нещо, 
което няма как да не направи впе- 
чатление и да не отличи играта на 
ZOO Digital Publishig от подобните 
заглавие. То се нарича скорост... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@рссдатез.сот 


време хората от Хилядолетната 

световна хегемония благодаре- 
ние на своите умения, технологии и 
воля са успели да покорят своите 
врагове, да преодолеят страха и 
жаждата за разрушение, да открият 
отговорите на много въпроси от все- 
ленски мащаб и да постигнат начин 
на живот, толкова спокоен и идили- 
чен, че ти идва да се гръмнеш от 
скука. Едно от малкото развлече- 
ния, с които можеш да се откъснеш 
от прекалено хармоничното си съ- 
ществуване се нарича Ромегаготе. 
Това е състезание за хора, обичащи 
риска, напрежението и свръхзвуко- 
вите скорости. 

Ако трябва да се търси прилика с 
друго подобно заглавие, то първото 
което ми хрумва е Star Wars Racer. 
Сходствата по никакъв начин не мо- 
гат да се търсят във визията, а по- 
скоро в концепцията. Макар да не 


H якъде в друга вселена и друго 


А. Тези странни возила развиват умопомрачителни скорости. 


КЕФОМЕТЪР 


мня. Причи- | 


А. Усещането на правите отсечки е уникално. 


’ След тази убийс- 
твена серия от 
завои едва ли 

има какво да ме 

изненада. 


експлоатират култова филмова по- 
редица като тази на Джордж Лукас, 
хората от ZOO Digital Publishig ca на- 
пипали вярната рецепта за създава- 
нето на качествен рейсър. Съвсем 
приличната графика и стандартните 
игрови варианти са съчетани с изк- 
лючителното усещане за скорост. И 
ако за миг се усъмните в описание- 
то, дадено от производителите, 
просто погледнете индикатора за 
скорост на някой от скрийншотове- 
те. Ако цифри от типа на 1200 км/ч 
ви изглеждат нереални и невъзмож- 
ни, опитайте Ромегаготе. Сигурен 
съм, още в първите секунди след 
старта ще се убедите, че единстве- 
ното ограничение в играта може да 
бъде вашият кураж и способността 
ви да управлявате блейда по изклю- 


умм.рссдатез.сот 


А. Добрият старт може да даде ценна преднина. 


чително тежките за преодоляване 
трасета. Името на странния летящ 
болид не е случайно. Блейдовете са 
суперлеки, невероятно маневрени и 
благодарение на силовите полета 
са в състояние да правят нечовешки 
завои и лупинги. Всеки един от мо- 
делите се отличава със своите тех- 
нически характеристики и се забе- 
лязват някои особености в управле- 
нието. Контролите са сравнително 
удачни и ако изберете подходяща 
гледна точка на камерата, би тряб- 
вало да свикнете сравнително бързо 
с умопомрачителните скорости, кои- 
то вашата машина развива. Всичко 
това превръща състезанията в абсо- 
лютно откачено забавление, където 
дори най-малката грешка се запла- 
ща скъпо. Първите няколко старта 
едва ли ще предизвикат някакви се- 
риозни затруднения, но по-нататък 
нещата загрубяват и единственият 
начин да се справите е или да сте 
някакъв самороден талант, или да 
вложите необходимото време в тре- 
нировки и опознаване на пистите. 
Игровите варианти не изненадват с 
нищо. Единичен старт, шампионат, 
подобряване на рекорд за време и 
мултиплейър състезания. 

Понякога игрите от типа на 
Ромегаготе са в състояние да изку- 
шат геймърските критици да дават 
своите оценки набързо, без особено 
да се задълбочават в подробности- 
те. Изглежда достатъчно да хвър- 
лиш поглед върху някои и друг 
скрийншот, да потърсиш малко ин- 
фо в Интернет и като че ли си готов 
с даването поредната компетентна 
оценка. Като се вземе предвид ко- 
лосалният брой посредствени рей- 
съри, излизащи всяка година, това е 
обяснимо и донякъде разбираемо. В 
случая с Ромегаготе подобен под- 
ход би бил абсолютно погрешен, за- 
щото това е игра, която феновете 
на рейсинга задължително трябва 
да опитат, почувстват и оценят по 
достойнство. 
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Уеббазираните игри никога не 
са се радвали на такъв голям ин- 
терес в българския Интернет, как- 
то сега. Благодарение на множес- 
твото играчи и развитието на зап- 
лащането чрез 5М8-и, някои от 
тях най-сетне намериха начин да 
се превърнат в печелившо начи- 
нание. Затова никак не е изнена- 
да, че игрите не само се роят на 
брой, но и стават все по-професи- 
онално изработени, а от това пе- 
челят играчите. Сред тях 
ІтрегіаОпііпе.Огд, която навлезе в 
публичен бета тест през измина- 
лия месец, се опитва да постави 
нов стандарт за уеббазирана игра! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


„Българската Средновековна Ма- 
сова Онлайн Игра“. С тези помпозни 
слова посрещат своите бъдещи иг- 
рачи създателите на ImperiaOnline 
„Ога, Доброслав Димитров и Мони 
Дочев. И има защо. Работата над 
играта е отнела години дизайн и ри- 
суване и това си личи от пръв пог- 
лед. Авторите са се погрижили да 
подсигурят десетки хиляди различ- 
ни гербове за всеки играч, огромно 
количество скицирани батални сце- 
ни и детайлни черно-бели картинки 
за всички единици и сгради в игра- 
та, както и хиляди ЗВ пейзажи за 
различните провинции. Не е забра- 
вена и документацията, често пос- 
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ледна грижа на създателите на уе- 
бигри, която тук е обширна и покри- 
ва всеки елемент в детайл. 

В сърцевината си Imperia Online е 
чистокръвна стратегия в реално 
време. Когато се регистрирате, ще 
получите кралство, разделено на 


двадесет и пет отдел- 
ни провинции, 


представени като квадрат с раз- 
мери пет на пет полета. Всяка една 
от тях се развива отделно, но за на- 
чало ще имате само една стартова 
със статистики, които налагат бону- 
си или санкции към производството, 
нападението или обраната на тери- 
торията. Вашата първа задача е да 
започнете да се развивате икономи- 
чески. В играта има пет ресурса — 
работници, дърво, метал, камък и 
злато. Работниците са единствени- 
ят, с който ще разполагате в голямо 
количество. Всичко останало ще 
трябва да си произведете сами, за- 
почвайки от дъскорезници, след то- 
ва преминете към ферми за увели- 
чаване на населението, а сетне ми- 
ни и кариери за останалите ресурси. 
Веднъж стъпили си на крака, ще мо- 
же да построите замък, който отва- 
ря вратите към над няколко дузини 
специални сгради, единици и науки 
като университет, централизирана 
власт, бюрокрация, медицина и т.н. 
Разнообразието е огромно и ви га- 
рантира, че че Бора а след месеци уси- 
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Мурата ө стартирама poneane, 
може да загварите Fasa 
врогорец. © 


лена игра не ще можете да се пох- 
валите, че сте видели всичко. И 
всичко това се отнася за всяка от- 
делна провинция, а в играта може 
да управлявате до двадесет и пет! 
Няма да достигнете максимално 
развитие дори след години геймп- 
лей, но когато завладеете десетки 
провинции, управлението им ще 
изисква по час-два от живота ви 
ВСЕКИ ден! 

Разнообразието от военни едини- 
ци е голямо - над 15 различни, от 
копиеносци до требушети. Притежа- 
ването на голяма и добре екипирана 
войска в Imperia Online обаче е 


истински лукс, който 
малцина могат да си 
позволят. 


Армията непрекъснато се нуждае 
от поддръжка, тежко бреме за ва- 
шата икономика. В самото начало 
ще се нуждаете от малък отряд, 
който да „колонизира“ неутралните 
провинции, но от един момент ната- 
тък войната ще е вашият избор. Ще 
трябва да се примирите и с друг 
фактор - времето. Играта позицио- 
нира играчите на виртуална карта, 
като между всеки двама играчи има 
определено разстояние. Повежда- 
нето на войски на поход отнема тол- 
кова време, колкото е разстоянието, 
и нищо чудно понякога да чакате 
дни реално време, докато дойде мо- 
мент за битка. 

Търговията и дипломацията също 
са засегнати. Търговията е на раз- 
менен принцип, ресурс за ресурс, и 
то на половин цена. Дипломацията 
се състои във възможността да съз- 
давате съюзи, които се борят по- 
между си за доминиране в играта. 
Като цяло, от един момент нататък, 
животът на неутралните кралства е 
твърде тежък и те трябва да избе- 
рат страна. 

Imperia Online е стратегическа nr- 
ра която успява да остане вярна на 
жанра. Макар че геймплеят й е npe- 
калено взискателен към свободното 
време на играчите, ако разполагате 
много от него, вашата Империя ви 
очаква. Елате ия изградете... 
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"Японско" RPG по американски 
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Ш Climax Group № http://www.sudekipc.com/ 
ШР 1 GHz, 256 МВ RAM, 64 МВ 3D Video Ш ВРО W1 DVD 


Битките са зрелищни и динамични. 


На всички ни е ясно, че ВРО жанрът е и винаги е 
бил един от най-силните за РС. Хардкор ролевите иг- 
ри като Baldur's Gate, Planescape Torment, Elder 
Scrolls сериите, както и много други, заблуждават 
доста хора, че това е единственият вариант да се 
направи такова заглавие. Е, от десетилетия същест- 
вуват и т.нар. "конзолни" ВРС-та, предимно японски, 
а напоследък и корейски, които с течение на време- 
то се обособиха като отделен жанр. Вероятно тук е 
моментът да вметна, че Зидек! всъщност не е японс- 
ко, или пък въобще азиатско заглавие. Не, играта си 
американска. Умел опит да се пречупи този жанр 
през погледа на задокеанските разработчици. И по- 
не според мен се е получил много добър хибрид. 


Иван Цирков 
Ыадег@ рссдатез.сот 


зе за ХБох преди около година 

и се превърна в хит. Внесе дос- 
та новости в жанра и показа какво 
се получава, когато се комбинират 
умело заемки от двата основни сти- 
ла в ВРС игрите. Разбира се, тук 
почти никой не разбра за нея. Инте- 
ресното е, че премиерата и беше 
приблизително по същото време, ко- 
гато се появи и Fable, а сега отново, 
почти едновременно, двете игри из- 
лизат и за РС. Конкуренцията наис- 
тина ще е сериозна. 

Зидек! е името на света, където 
се развива действието в играта. Ис- 
торията му е интересна, но в общи 
линии се свежда до войната между 
боговете на светлината и тъмнината 


я ъпросната игра всъщност изле- 


Записите са на 
чекпойнт система. 
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и последвалото разделяне на 
Ѕиаекі на две кралства – Haskilia и 
АКопа. Назк а е светло и преветли- 
во място, където хората живеят 
мирно и щастливо. На трона в сто- 
лица Illumina седи кралица Лусика и 
управлява добре. Но започва война 
с АКопа, която постепенно разкъсва 
страната. Поемате ролята на Tal, 
млад войник във войската на 
Haskilia и син на главнокомандва- 
щия. Още в началото сте изпратен 
като водач на отряд със задачата 
да спрете поредния набег на акло- 
рианците и да отблъснете нападе- 
нието им. След като се справите с 
тази задача, трябва да откриете дъ- 


Нов FPS? Не, просто съм поел контрол над Elco. 


млм. рссаагте$.согп 


щерята на кралицата, принцеса 
Ailisha и да я ескортирате обратно 
до града. След което ви натоварват 
с нелеката задача да вземете прид- 
ворния учен Е со със себе си, да 
отидете в селото на едно местно 
племе - Shadani, където към вас се 
присъединява и ВиК! и да вземете 
един кристал от храма там. 
Въпросните четирима герои съста- 
вят вашата група и всеки от тях има 
своето специфично място в нея. Та! 
е боец, трениран войник и понастоя- 
щем зачислен към дворцовата стра- 
жа. Бие се с голям меч и носи добра 
броня. Ailisha е пълната негова про- 
тивоположност. Младото момиче 
умело борави с магиите и в бой из- 
ползва жезли, с чиято помощ обст- 
penga противниците. Buki е другият 
боец в отбора, но за разлика от Та! 
разчита повече на подвижността си 
и използва традиционните оръжия 
на племето си - остриета, закачени 
за китките и. А Е (со, чиято стихия е 
науката, използва енергийни оръ- 
жия (като плазмени пистолети нап- 
ример) и други високотехнологични 
джаджи. Дефакто имаме двама 
melee бойци и двама ranged, ако из- 
ползвам традиционната терминоло- 
гия. Но това не е всичко. Освен в 
битка, където всеки от персонажите 
е ценен по своему, те имат и инди- 
видуални умения, които са от полза 
при решаването на различни пъзе- 
ли. Та!, бидейки физически най-сил- 
ният от групата, може да премества 
определени предмети - статуи, сан- 
дъци, камъни ит. н., най-често разк- 
ривайки скрити зад тях неща. Айвпа 
има умението "dispel", с чиято по- 
мощ разкрива скрити сандъци, пре- 
махва иначе изглеждащи съвсем ре- 
ално стени и т.н. ВиК! умее да се Ka- 
тери по определени повърхности с 
помощта на оръжията си, а Elco ne- 
ти насам-натам със своя джетпак. 
Това прави решаването на някои за- 
гадки много интересно. Например 
още в началото на играта, когато 
разполагате само с Та!, ще намери- 
те една колибка, която ще можете 
да преместите. Вероятно няма да ви 
стане ясно защо, но точно зад нея е 
подходяща за изкатерване от Вик! 
стена. Разбира се, Вик! ще се присъ- 
едини към вас доста по-късно, но 
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v Началото, когато дори не подозирате какво ви очаква. 


Follow your convoy to the bridge crossing. (Incomplete) 
Meet up with others in your division. (Incomplete) 


Foilow convoy and assist. (Incomplete) 


Make your way to the exit location. (Incomplete) 


ме песа secure this side of the piver first and паке 


мау аЕг98з the bridge, follow пе. 


Плагиатство, mackupaHo Като игра 


E Sylum Entertainment / Merscom || http://www.sylum.com 


ШР 1 GHz, 256 МВ RAM, 32 МВ 3D Video 


Този месец на пазара се появи- 
ха две игри, посветени на танко- 
вете. И докато една - Tank Т-72: 
Balkans Оп Fire претендираше да 
бъде повече или по-малко досто- 
верен симулатор на съвременна 
бронирана бойна машина, то 
предметът на разглеждане на нас- 
тоящата статия има малко по-дру- 
га цел. Да предложи аркадна, ек- 
шън-ориентирана игра на всички 
почитатели на танковете, след ко- 
ето да ги залее със студен душ и 
в крайна сметка - да ги откаже за- 
винаги от този жанр. 


Иван Цирков 


blader @ рссдатез.сот 


вието през Втората световна 

война. Разрушения, мизерия, 
непрестанни опасности - рай за 
всички разработчици на игри, които 
ги мързи да измислят нещо ново, 
както и за онези, които предпочитат 
да базират заглавията си върху ис- 
торически факти. Обстановката ни е 
доста позната ни от редица други 
игри на подобна тематика, всъщност 
дори прекалено позната, но за това 
ще спомена малко по-късно 

Озовавате се в купола на амери- 

кански М4 Sherman, или по-точно 
върху него, защото такава е гледна- 
та точка на играта. Следват няколко 
мисии, през които ще трябва основ- 


H амирате се в центъра на дейст- 


Ш Симуатор №1 СО 


Y Липсата на дина- 
мично осветле- 
ние е лесно забе- 
лежима тук. 


но да се размотавате насам-натам, 
и тъй като сте американски патриот, 
да стреляте по лошите нацистки 
танкове. На всяка мисия ще трябва 
да изпълните няколко задачи, но в 
общи линии действието е доста ли- 
нейно, така че просто се движите 
напред и се опитвате да избиете 
всичко, което мърда. Ще минете 
през Франция, Германия и други ис- 
торически места. Основно срещу 
вас ще се изправят немски танкове 
(например Tiger), противотанкови 
оръдия, а понякога и пехота, която 
май служи основно за пълнеж, тъй 
като не представлява сериозна зап- 
лаха за вас. Разнообразието не е 
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особено голямо, във всеки случай - 
можеха да се постараят малко пове- 
че поне в този аспект. 

Управлението на танка е доста 
елементарно и по-скоро напомня на 
екшън от първо лице, отколкото на 
симулатор. С клавишите WSAD дви- 
жите машината, с мишката въртите 
куполата и стреляте с оръдието и 
коаксиалната картечница. А с интер- 
вала пък центрирате танка в посока- 
та, в която гледате в момента. На 
какво ви напомня това? Ами, на 
всички, които са играли Са! Of Duty, 
няма как да не им напомни за танко- 
вите мисии там. Всъщност абсолют- 
но всичко около геймплея, даже и 
управлението, е изкопирано абсо- 
лютно дословно именно от въпрос- 
ния мегахит. 

За реализъм в случая не може и 
да се говори. Танковете са относи- 
телно повратливи и бързи, оръдията 
им стрелят доста точно, а да не го- 
ворим с каква скорост презареждат. 
Фактически с оръдието се стреля 
приблизително по веднъж на всеки 
2-3 секунди, което, както и да го 
гледаме, е доста под истинската 
стойност. Всичко това прави играта 
доста повече екшън-ориентирана; 
на моменти почти се чудех защо не 
са вкарали стрейф и скок. В някои 
случаи ще ви се налага да се сра- 
жавате с повече от един противник 
едновременно; ако става дума за 
пехота, разбира се, проблеми няма, 
но танковете вероятно ще ви зат- 
руднят. В общия случай са необхо- 
дими три или четири точни изстре- 
ла, за да унищожите враг; вие сами- 
ят издържате на около два пъти по- 
вече поражения. Освен това ще 
трябва да следите и броя на снаря- 
дите си, като поне патроните за кар- 
течницата ви не са ограничени. Не 
че тя ви върши някаква особена ра- 
бота, де. Фактически с нея можете 
да постигнете нещо единствено сре- 
щу пехота, но като се има предвид 
колко е неточна, дори това не е OCO- 
бено смислено. Като цяло май е вка- 
рана в играта повече защото се 
очаква да е там, а не за да върши 
някаква работа. Освен това ще се 
изправят и срещу противотанкови 
оръдия. Те са сравнително неприят- 
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ни не заради друго, ами защото ня- 
кои от тях са укрити доста добре ие 
трудно да ги забележите и отстре- 
ляте. Иначе един снаряд обикнове- 
но е достатъчен, за да ги извадите 
от играта. Схватките не са особено 
интересни. Понякога заедно с вас 
ще има и други танкове, които общо 
взето са безсмъртни. Така че просто 
си стоях зад тях, периодично стре- 
лях по едва виждащия се в мъглата 
враг и нещата някакси вървяха. От 
друга страна, ако се озовете в пози- 
ция между два танка, става наисти- 
на сложно и като нищо това може 
да е краят на играта за вас. А тук 
сейв няма, ако не минете цялата ми- 
сия. 

Графиката на играта е... ами, не 
е революционна. Даже и добра не 
е. Всъщност, като се замисля така, 
си е направо грозна. Доста грозна. 
Отново ще последва неизбежното 
сравнение с танковите мисии в Са! 
Of Duty = ами, според мен и те изг- 
леждаха по-добре. Което, като се 
има предвид, че CoD използва 
крайно остарелия Quake 3 енджин, 
говори доста лошо за тази игра. 
Очакват ви бледи и замазани текс- 
тури, постна обстановка, а специал- 
ните ефекти не са хич даже специ- 
ални, освен ако човек не влага ня- 
какъв крайно нетрадиционен сми- 
съл в тази дума. Интродукция няма. 
Междинни филмчета аз не видях. 
При това положение мога само да 
размишлявам над въпроса "какво 
толкова има в този един гигабайт, 
който това недоразумение най-наг- 
ло окупира на моя хард диск". Ами, 
нямам обяснение и за това. Иначе 
енджинът на играта е собствена 
разработка, носи гръмкото име 
5.Е.Е.О. И макар хората да си го 
рекламират като "следващото голя- 
мо нещо в гейминдустрията", си 
мисля, че е на ниво на развитие от 
преди поне четири години. Да не го- 
ворим, че не е и особено оптимизи- 
ран, защото не виждам логика иг- 
рата да върви леко тромаво на по- 


У Моделът на вашия танк не е 
много лош, всъщност. 


сериозни конфигурации. 

Звуците са, ами, звуци. Гърмежи, 
взривове, изстрели и честите радио- 
включвания на командира ви. Има 
някаква музика в менютата, която е 
абсолютно неразличима от музиката 
на 90% от заглавията, посветени на 
Втората световна война. Е, поне тук 
хората от Sylum не са се изложили 
прекалено много. Което ме подсе- 
ща, че ако на това "ѕуіит" му nen- 
нем едно "а" отпред се превръща в 
"asylum", което пък от своя страна се 
превежда като "приют", включител- 
но и за душевноболни и луди. Не че 
нещо, ама... името май доста им 
приляга. Всъщност като разбрах над 
какво друго са работили въпросните 
хора (Deer Hunter сериите, напри- 
мер) и започвам да ги разбирам. 
Ами и аз да съм прочут основно с иг- 
ра, представляваща динамичен и 
напрегнат екшън, в който вие клечи- 
те из гората и чакате отнякъде да 
се покаже сърна и аз ще изперкам. 

Всичко казано по-горе обаче не 
оправдава хората за откровеното 
им плагиатстване. Съжалявам, но 
управлението, интерфейсът, стилът 
на игра и дори графиката са кажи- 
речи същите, като в Са! Of Duty. 
Ако покажете на един човек двете 
игри за по една минута, шансът по- 
късно да успее да ги различи е 
почти никакъв. И да ми продават 


Yo убитите танкове ще събирате аптечки 
и снаряди. Сериозно говоря. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


А. Пехотата ще започне бързо 
да ви лази по нервите. 


това заглавие обяснявайки как едва 
ли не сами си прерязват гърлото, 
продавайки такива добри заглавия 
на тези ниски цени, само и само да 
направят голяма услуга на геймъри- 
те (за справка - сайтът на разпрост- 
ранителите Мегвсот) просто не ми 
допада. 

Един от малкото плюсове е, че иг- 
рата поддържа специален режим за 
64-битовите процесори на АМО, кой- 
то обаче нямах как да изпробвам. 
Не че това може да е причина да си 
купите недоразумението, де. 

Но това не е всичко. Не знам дали 
това е конкретен проблем с моята 
конфигурация, но след като пуснах 
играта за първи път, мониторът ми 
очевидно се опита да се включи в 
някакъв странен видеорежим, защо- 
то ми се оплака особено настойчиво 
за "signal out of range". Очевидно то- 
ва е познат проблем, затова просто 
е предвиден и safe mode режим - 
пускате играта през него, влизате в 
настройките, избирате някакъв нор- 
мален режим, след което рестарти- 
рате и всичко е наред. Или поне 
толкова наред, колкото би могло да 
бъде с въпросното заглавие. От дру- 
га страна, ако се разочаровате от 
черния екран при стартирането и ре- 
шите да не играете играта - повяр- 
вайте ми, няма да изпуснете нищо. 
Заглавието не е чак толкова лошо, 
че да влезе в престижната ни руб- 
рика "Recycle Вт", но пък се добли- 
жава доста близо до необходимите 
критерии. Пожелавам повече успех 
на Sylum следващия път, нищо чуд- 
но и да успеят хората, явно е, че се 
стараят. 


У Противотанково оръдие в бункер. 
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Кнут Мюлер се завръща 


www.pccgames.com 


E Runesoft Entertainment 


E http://www.rune-soft.com/ 


ШР 500, 64 МВ ВАМ, 100 MB HDD Куест №2 СО 


m2 


за е. 


"а ва ® i =з 


А Романтиката е сега в машините... 


Предполагам, че съм единстве- 
ният човек в България, който пом- 
ни името на Кнут Мюлер. При то- 
ва не защото съм много голям не- 
гов фен, а защото навремето 
имах съмнителната чест да пиша 
статия за първото му творение - 
оригиналния ВЁһет, представен в 
рубриката Recycle Вт на брой 26. 
По онова време, преди близо 3 го- 
дини, никога не бих предполо- 
жил, че тази игра ще има продъл- 
жение, но ето че за добро или 
зло, сега то е пред нас... 


Боян Спасов 
роіап@рссдатеѕ.сот 


Аһет 2 е нискокачествен KNO- 

нинг на МУЗТ, правен в домаш- 
ни условия с Quicktime, Macromedia и 
Вгусе. Преобладаващата част от ра- 
ботата по разработката и дизайна 
на играта е извършена от главния 
дизайнер Кнут Мюлер, като за от- 
делни дребни задачи и тестинг той 
е ползвал помощта на други хора. 
За да съм справедлив към него, 
трябва да призная, че втората му 
игра е видимо по-добра от първата, 
която не можеше дори да си смени 
сама графичната резолюция и изоб- 
що бе едно от най-слабите комерси- 
ално продавани заглавия, които съм 
виждал. 


Û ъщо както предшественика си, 


С похвалите - дотук! 


Както графичната визия, така и 
звуковите ефекти на Rhem 2 са pa- 
леч под всякакви съвременни стан- 
дарти, а музика изобщо няма. Обс- 


тановката е дезориентираща, от- 
делните помещения си приличат ие 
много лесно да се загубите из наг- 
лед еднаквите коридори. 

Играта започва с прекомерно дъл- 
го и изключително отегчително 
филмче, в което някаква вагонетка 
се придвижва из подземен комп- 
лекс. Когато то свърши и вие съоб- 
разите как да се измъкнете от нея, 
ще се доберете до един видеодисп- 
лей, където мъж на име Кейлъб, 
който би трябвало да ви е познат от 
първия епизод, ще ви обясни кой 
сте и за какво се борите. Оказва се, 
че сте пратен от неговия брат Зета- 
йъс, за да проникнете в дълбините 
на пещерите и да заснемете няка- 
къв артефакт с формата диск. За 
целта първо ще трябва да сглобите 
ключ, от който имате само една тре- 
тина. Второто парче Кейлъб е скрил 
зад сложна логическа загадка, за 
да "не попадне в ръцете на погреш- 
ни хора" (това е директен цитат от 


А. Кейльб ви разказ- 
ва набързо скаль- 
пената история на 
играта. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


А. "Как се задейства това?" - вечният въпрос 
в игрите, наподобяващи MYST. 


играта). И ако това не ви звучи дос- 
татъчно абсурдно - местонахожде- 
нието на третото е неизвестно, но 
"би трябвало да е някъде наоколо в 
пещерите" (това също е цитат). За- 
що артефактът е толкова важно да 
се заснеме и откъде този Зетайъс, 
който ви е пратил в подземните пе- 
щери, подозира за съществуването 
и местонахождението му, няма да 
разберете, но може би е свързано с 
историята на първия епизод. 


Всички загадки са в 
стила на М 


Това значи, че почти без изклю- 
чение са свързани с подкарването 
на загадъчни машини и отключване- 
то на затворени по странен начин 
врати. Обикновено това става с ре- 
шаването на някакъв логически пъ- 
зел, подсказките за който са разп- 
ръснати из помещенията, които са 
ви достъпни. Една от малкото поло- 
жителни черти на Rhem 2 са същите 
тези загадки, които не само са из- 
държани в стила на МУЗТ, но и са 
изключително трудни и ще изпотят 
дори заклетите мистаджии. 

Така че, ако вие сте един от тях, 
може би има шанс да преглътнете 
останалите недостатъци на играта и 
предизвикателството да се окаже 
достатъчна мотивация, за да я игра- 
ете. Самият аз изобщо нямам тако- 
ва желание ис радост я изтривам 
от диска си. Опасявам се само, че 
моят приятел Кнут няма да спре до- 
тук и след две-три години ще се на- 
ложи да пиша подобна статия за 
Ңһет 3... 


44 октомври 2005 GamePlay 


GAME CLUB а Еее Games 


Ore Но Ryomi 2 - 
The Restaurant 


Дзен или изкуството ga 
продаваш хамбургери 


№ Vertigo Games № www.vertigogaming.net № аркадна симулация 


Не е лесно да задвижиш собствен бизнес, особено ако не 
желаеш да плащаш на помощници. Героят в Ore № Вуот! 2 е 
поставил пред себе си амбициозната цел да бъде управител, 
готвач, сервитьор, чистач, доставчик, мияч на чинии и момче 
за всичко в своя ресторант. Всичко това - едновременно! 


Боян Спасов 
boian @pccgames.com 


Безплатната РС игра е вдъхновена от популярно в Япония заг- 
лавие за Sony Playstation, а това е нейната втора част (авторът 
дори работи по трета, както ще разберете от сайта му). Тя ще 
постави на изпитание рефлексите, упорството и съобразителност- 
та ви, докато се опитвате да оцелеете и преуспеете в негостопри- 
емния и на моменти откровено враждебен ресторантьорски биз- 
нес. 

Макар че можете да купувате обзавеждане, реклами и нови ре- 
цепти за ресторанта си, играта в никакъв случай не може да бъде 
наречена "стратегия". В основата на геймплея е чисто аркадната 
идея да успеете да вършите разнородни дейности максимално 
бързо и максимално прецизно. Отделните продукти се правят с 
различни простички миниигри, а клиентите ви ще са доволни само 
ако изпълнявате перфектно поръчките им. Особено критична е 
ситуацията в пиковите часове, когато тълпите изгладнели клиен- 
ти стават почти невъзможни за обслужване. Неочаквани събития 
като пожар в кухнята, залавяне на крадец или доставка на пица 
по домовете ви отнемат допълнително време, а също така е пре- 
поръчително да миете редовно чиниите и да изхвърляте боклука 
за да нямате проблеми при санитарните инспекции. Ако се отли- 
чите ще получите разнородни награди и може би дори ще бъдете 
поканени в престижното телевизионно шоу "Железния готвач", за 
да демонстрирате уменията си. 


ТИ 


Press left or right 
to cycle thru the 
@Негми colas 


Press down to pour 


Press enter to 
serve 


www.pccgames.com 


m Двете игри, представени на тази 
страница, са правени с бате 
Макег 5. Ако се интересувате от 
направа на подобни игри, можете 
да изтеглите "отворени" версии от 
секцията ед! Ме games на стра- 
ницата на автора. 


À 


ДА 4 Изи у ч ч че» ЧУЕ 


Kak се забавляват боговете? 


E Vertigo Games № www.vertigogaming.net № пъзел 


ЗапаБох о! Сой е безплатна "божествена симулация" без 
мегаломанските претенции на комерсиални игри като Black 8 
White. В основата си тя е просто един голям пъзел - натискате 
иконките в определен ред и се наслаждавате на резултатите, 
които често може да са доста изненадващи. 


Боян Спасов 
boian @ рссдатез.сот 


Въпреки грозноватата си графика и многото технически проб- 
леми, които са напълно неоправдани при една толкова семпла иг- 
ра, Sandbox о! God заслужава внимание, дори само заради нес- 
тандартната си идея - макар че има други заглавия, в които мо- 
жем да играем ролята на бог, никое от тях не прилича на тази иг- 


ра. 

Вашата нова божествена играчка е един цял новосъздаден 
свят. Отприщвайки стихиите и създавайки живот на повърхността 
му, вие ще определите неговото бъдеще и ще следите развитие- 
то ви през седем епохи. Той може да се превърне в изпепелена 
пустош или пък да стане дом на цели две разумни раси, които да 
ви се кланят - хората и... зайците. 

Във всяка епоха в горния десен ъгъл на екрана ще видите икон- 
ки с възможните божествени чудеса, които можете да направите 
- с тяхна помощ можете да променяте света. Всяко от тях може 
да се използва само веднъж и трябва да бъде употребено до 
края на епохата. Изключително важен за резултатите е редът, в 
който ще ги активирате. Нека дам пример - да речем, че решите 
да активирате последователно чудесата "метеор" и "потоп" от 
първата епоха. Ако пуснете първо метеора, той ще направи кра- 
тер, който след потопа ще се превърне в езеро. Ако пък пуснете 
първо наводнението, метеорът ще залепне в меката почва и ще 
стане на планина... 

Макар и забавна в началото, Sandbox of God омръзва след ня- 
колко изигравания. Въпреки това можете да опитате да откриете 
всички възможни интересни завършеци и дори няколкото "велик- 
денски яйца", скрити в играта. 
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Войната на 
Балканите 
продължава 


Ш Battlefront № www.battlefront.com/products/t72 ШР 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video № Simulation №2 CDs 


Симулаторите са различни игри. 
Няма друг вид забавление, което 
да изисква толкова усилия и вре- 
ме. Понякога упътването към заг- 
лавията са с плашещ обем и наис- 
тина се чудя на упоритостта и же- 
ланието на феновете на свръхреа- 
листичните игри да се задълбават 
в детайли, които за повечето хора 
са твърде далеч от масовата 
представа за забавление... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


рите със самолети и летене. история. 
Доколко те успяват да пресъз- 

дадат реалните условия за управле- 

ние на някаква машина, е съвсем от- 

делен въпрос. Все още геймърските 

компании продължават да спомена- 

ват думички като реализъм. Въпреки 


0 бикновено свързваме симулато- Този танк е вече 


тяхното желание да представят ус- 7 Влизам в селото. 
ловия и ситуации съвсем близки до Какво ли м { К. 5. * 
истинските, е някак наивно да смя- очаква там: 


таме, че това засега е възможно. бъде обвинен в подобни грехове, но 


Въпреки това се чуват и други гла- самото заглавие предполага експло- 
сове, особено след атаката срещу атирането на тема, която е твърде 
Световния търговски център в Ню болезнена за немалка част от насе- 
Иорк. Тогава разни умници за поре- лението на това чудно място в Ев- 
ден път решиха, че са открили по- ропа, което отдавна е определено 
редното неоспоримо доказателство (съвсем справедливо) като "барутен 
за вината на компютърните игри за ЎЎ Откъде ли се е погреб". Стига се дотам, че войната 
повечето световни злини. взел този архаи- бивша Югославия беше определена 
Т-72: Balkans оп Fire едва ли ще чен Т-34? от някои западни политолози и ис- 
торици като Третата балканска вой- 


на. От края на тази война нашата 
рым по вий ИФ ЗЕ DASE мила родина отнесе няколко заблу- 
дени ракети, някои хора направиха 
милиони от ембаргото, а масовият 
българин за пореден път беше във- 
лечен в политическата идиотщина. 
За да си спестят някоя и друга 
критика, създателите на играта се 
опитват по всякакъв начин да стоят 


настрана от всякакви 
намеци за политичес- 
ки пристрастия 


и позиции. Тяхната основна идея 
е била да направят добър танков си- 
мулатор. За разлика от обичайната 
възхвала на подвизите на абсолют- 
но непобедимите американски вой- 
ници, Т-72: Balkans оп Fire предста- 
вя една малко по-различна гледна 
точка, която не е обвързана с някак- 
ви патриотарски изблици, а просто 
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се опитва да представи един Bb3- 
можно най-професионален поглед 
от вътрешността на танка. Е, няма 
как да пропуснем, че екипажът е 
съставен от въображаеми руски на- 
емници, познаващи до съвършенст- 
во руските бойни машини и имащи 
богат опит, от който да се възполз- 
ва сръбската армия. Действието се 
развива в периода 1991-1995 годи- 
на. След смъртта на комунистичес- 
кия диктатор Иосиф Брос Тито 
Югославия започва да се разпада 
под напора на националистичните 
сили, активно подкрепяни от вели- 
ките западни демокрации. Тази до 
скоро благоденстваща страна за 
един съвсем кратък период от време 
потъва в кървава гражданска война 
между сърби, хървати и босненци. В 
конфликта на сръбска страна се 
включват също руски наемници. Ти 
си един от тях, танков офицер с бо- 
гат опит в Афганистан. 

Както повечето симулатори Т-72: 
Balkans оп Fire не е лесен за усвоя- 
ване. Въпреки това основният ак- 
цент в играта не пада върху задъл- 
баването в техническите подробнос- 
ти, ав цялостния контрол и команд- 
ването. Вероятно знаете, че танко- 


2040 60 30100 
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вете не се управляват от сам човек 
и за да бъде ефективна, бойната 
машина трябва да разполага с доб- 
ре подготвен екипаж, който е в със- 
тояние да работи като едно цяло. 

Независимо от разнообразието на 
различни бойни машини, достъпни 
за управление са само три от тях. 
Това са легендарния Т-34-85, Т-55А 
n Т-72В. Т-34-85 е среден танк, MO- 
дел от 1944 година. Екипажът му се 
състои от пет души. Тежи 32 тона. 
Двигателят му е дизелов \/-образен. 
Въоръжен е с 85 мм оръдие и две 
картечници 7.62. Общият брой про- 
изведени танкове Т-34 е над 70 000. 
Вторият танк е значително по-мо- 
дерният Т-55. Както става ясно от 
името, той е въведен в употреба в 
средата на 50-те години на миналия 
век. Той също спада към средния 
клас. Екипажът му е 4-членен. Въо- 
ръженията му са значително по-се- 
риозни. Оръдието вече е 100 мм. 
Той е с повишена мощност и обхват 
на действие. Това е най-масово про- 
извежданият танк в периода на Сту- 
дената война. Безспорно за фенове- 
те на танковете 


най-голям интерес ще 
представлява Т-72В 


Това е най-съвременната от трите 
машини. Танкът е с тричленен еки- 
паж. Оръдието е с внушителните 
125 мм и като допълнение към него 
има две картечници, едната от кои- 
то е калибър 12.7. В него има доста 
технологични новости като нощно 
виждане, лазерен прицел, управля- 
еми ракети, активна броня и други. 

При повечето симулатори опитът 
за симулиране представлява не тол- 
кова усещането за нещата, колкото 
въвеждане на някои физически по- 
казатели, чието съобразяване да 
бъде задължително, така че да се 
постигне желания резултат. По от- 
ношение на придвижването на бой- 
ните машини (не че съм карал танк), 
но ми се струва че постигнатото от 
авторите не е особено близко до ис- 
тината. Другият важен елемент е 
стрелбата. При нея като че ли нап- 
равеното е на по-високо ниво. Така 
изглеждат нещата и при комуника- 
цията между членовете на екипажа. 


4 Поредната цел е набелязана. 


WF Графиката не 
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Обективно погледнато, Т-72: Balkans 
оп Fire изисква поне два часа разу- 
чаване преди да се впуснете в игра- 
та. Контролите са в очакваното 
обилно количество и изискват съот- 
ветните усилия, за да бъдат разуче- 
ни и усвоени, защото е някак глупа- 
во да владееш управлението, а да 
не можеш да стреляш. За щастие са 
предвидени достатъчно мисии, в ко- 
ито дори най-неопитният танкист да 
бъде обучен. Ключовата дума е тър- 
пение. Приятно впечатление прави 
фактът, че са предвидени много 
настройки по темата реализъм, кои- 
то при добро комбиниране могат да 
направят играта поносима дори за 
тези, които принципно не си падат 
по симулаторите. Ако и това не е 
достатъчно, може да изберете ар- 
кадния режим, но и при него не бива 
да очаквате, че ще попаднете в ня- 
какъв тотален екшън, който не изис- 
ква никакви или съвсем малки ин- 
вестиции на време и усилия. 
Сигурно е, че едва ли Т-72: 
ре Balkans оп Fire би спечелил някаква 
ак че награда с начина, по който изглеж- 
4 да. Въпреки хвалбите на създатели- 
те, графиката е много далеч от то- 
ва, което би могло да се постигне 
при нивото на съвременните техно- 
логии. Ако има някаква слаба стра- 
на, то това е начинът, по който изг- 
лежда играта. Достатъчно е да ми- 
нете покрай някоя река или езеро и 
ще видите гледка, която изглежда 
като извадена от заглавие, правено 
преди 5-6 години. Начинът, по който 
са оформени местностите, не е то- 
ва, което съвременните геймъри би- 
ЗВУК ха желали да видят. Те са доста 
ГЕЙМПЛЕЙ постни и, честно казано, развалят 
впечатлението от иначе приличната 
игра. Моделите на танковете също 
са далеч от истината и по отноше- 
ние на детайлността им може да се 
желае още много. Ясно е, че от ди- 
зайна на руските танкове не може 
да се очаква кой-знае какво, но от 
таблото с контролните уреди ми си 
струва, че липсват доста неща. 
Т-72: Balkans оп Fire със сигурност 
ще предизвика интереса на почита- 
телите на реалистичния гейминг. 
Симулаторите на танк са все още 
сравнително рядък жанр, така че 
ако си падате по тежката бронирана 
техника и сте готов да вложите ча- 
сове по бойните полета на бивша 
Югославия - това е игра за вас. 


към следва- 
щата цел. 
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Копаенето Като път Към 
благоденстВието 


Ш 1983 № arcade 


E Windmill 


Отдавна не съм виждал игра, в която копаенето да служи 
като път към благоденствието. Навремето нещата стояха дру- 
гояче. Достатъчно е да споменем Lode Runner, Dig Опа, 
Boulder Dash, или пък прекрасния й съвременен римейк Вох. А 
Digger... Digger блести като кристал от 250 точки сред този 
низ от светли и скъпи имена, записани със златни букви в на- 
шата история. 


Веселин Жилов 
згу из @ gmail.com 


земни тунели (нека за удобство да я наречем багерче). Има- 

те пълната свобода да разровите цялото ниво. Проблемът е, 
че по тунелите ви преследват чудовища. И тук способността ви 
да копаете се превръща в нож с две остриета. От една страна, 
разкопаването ви дава лесна възможност да се измъкнете от вся- 
ка ситуация. Но от друга, когато направите повече тунели, чудо- 
вищата (които ходят по тях) вече могат да ви обграждат и изне- 
надват от всички страни (умирате само от едно докосване!) За 
капак на всичко гадините могат временно да се превърнат в ко- 
пачки и да прокарват свободно тунели също като вас. 

За да се справите с чудовищата, може да събаряте по тях тор- 
би със злато (само внимавайте и вас да не ви отнесе някой падащ 
предмет). Имате и временен изстрел (във всички игри на Windmill 
се стреля с Е1). Нивото може да бъде минато, ако изядете всички 
кристали, макар че мен ако питате, в златото е истината! Друг ва- 
риант е да избиете всички чудовища и да изядете черешката, ко- 
ято временно сменя ролите (те бягат, а вие ги гоните). 

И накрая, за да има практическа полза от тази статия, ще спо- 
деля с вас един трик, за чието съществуване не съм подозирал с 
години. Така, както сте в тунела, изкопайте малка перпендикуляр- 
на ниша. Не друг тунел, а именно ниша, голяма точно толкова, 
колкото да ви побере в себе си. Влезте в нея и изравнете задни- 
цата на машината със стената на основния тунел. Сега обикнове- 
ните чудовища ще ви подминават... 


В Digger поемате управлението на машина, прокарваща под- 


к” А АМО ААА ы ыы ы Кы Ну ы Чы ыу Чы Ны “4 ~ 
ее 

г ро 

Е. с | . X 


CERRARSE 
#44 : 
цд 


4 


| | 
| | 
| В. 

З 


ЫЙ 
га ном Ша 
| и Г. | 


www.pccgames.com 


боядисвай... 


Темпо, темпо, 


E Windmill №1984 № arcade 


Ето това им е хубавото на игрите отпреди двадесет години. 
В тях наистина се озовавахте в странен свят, в ролята на дру- 
го същество. В Rollo например поемате ролята на мече (валя- 
че) за боядисване, което трябва да боядиса голяма стена. 


Веселин Жилов 
згу из @ gmail.com 


ки. За щастие те не могат да заличат усилията ви, но могат 

да ви убият, събаряйки ви от стената. Защо го правят? Си- 
гурно защото усещат, че една старомодна четка не може да бъде 
конкуренция на нещо толкова модерно, каквото е едно валяче за 
боядисване. В по-късните нива се появяват и други проблеми. 
Например боята е ограничено количество и когато свърши, трябва 
да презаредите от кофичките, разхвърляни по терена. 

За да оцелеете в подобна игра, не трябва да разчитате просто 
на рефлексите си, а по-скоро трябва да помислите защо врагове- 
те ви се държат така, както се държат. Бързите четки имат алго- 
ритъм, с който да ви препречват пътя, за да ви настигнат по-лес- 
но. Освен това те се опитват да ви "насочат" към бавните четки, 
които завардват ключови места по терена и ви правят засада. 

Един безплатен съвет от мен - когато закъсате, боядисайте ля- 
вата и дясната колона от стената. Също като в Pacman, Digger и 
пр., това временно ще размени ролите и ще си го върнете тъпка- 
но на враговете. Валячето има скрит изстрел (Е1), за който се се- 
тих едва сега... И така... боядисвайте, не се улисвайте! 


P азбира се, налице са и враговете, а именно - враждебни чет- 
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Goody 


Приключенията на подземния плъх 


Ш Opera Soft №1987 № action-adventure 


Главният герой в Сооду има физиономия, приличаща на 
кръстоска между плъх и маймуна. Той е крадец. Играта започ- 
ва в малка подземна стаичка, която дори е обзаведена с теле- 
визор. Това е вашият дом. От тази бърлога започват великите 
ви планове за незаконна дейност. 


Веселин Жилов 
sizyfus @ gmail.com 


кой не ви обича. Лелките, които метат, вдигат прах, който ви 

задушава смъртоносно. Журналистите ви целят с книжни са- 
молетчета. Работниците на строежа ви замерят с пясък и тухли. 
Дори луната плюе по вас (храчката й, разбира се, е смъртоносна). 
Но от друга страна, това е една от малкото игри, в които може да 
осъществите мечтата на безумеца - да убите луната! Май само 
горилите от зоопарка ви обичат. Те са толкова любвеобилни, че 
направо ви задушават с обичта си... 

Впечатляващото в Goody е дизайнът на града. Улицата крие 
всякакви опасности - полицаи, бандити, плъхове, изпълзяващи от 
контейнерите. Вместо това може да минете през канализацията 
(където пък рискувате да се удавите във фекалните води). Но мо- 
жеи да се изкатерите по някои етажи и да минете по покривите. 
Отделните части на града пък са свързани от подземно метро. 
Накратко, има много различни начини да се стигне до едно и съ- 
що място. 

За да получите достъп до някои локации в играта, ще са ви 
нужни инструменти. Има магазин, в който се продават "оръдия на 
труда" (бормашина, динамит, шперц, горелка и др.). За да ги купи- 
те, събирате пари. Проблемът е, че вашите колеги от улицата и 
канала могат да ви оберат и безмилостно да ви заколят. И после 
трябва отново да търсите мангизи. Също така събирате части от 
един код (който сигурно е за сейф - не съм стигал до края на иг- 
рата). Друго нещо, за което трябва да се грижите, е биреният 
глад. Повече бира - повече сила, така стоят нещата тук. 

Goody предлага разнообразие, от което много дизайнери на 
днешни игри е добре да се поучат... 


К огато излезете на повърхността, бързо ще откриете, че ни- 
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Livingstone 


Индиана Джоунс ли? Не съвсем... 


Ш Opera Soft №1986 № action-adventure 


Джунгли, племена, пещери, зверове. Контрабандисти, мини, 
златотърсачи, древни храмове. Добре дошли в едно класичес- 
ко приключение, достойно за последователите на Индиана 
Джоунс. 


Веселин Жилов 
sizyfus @ gmail.com 


то си. В тях няма "нива", по-скоро всичко е част от един 4A- 
лостен свят с много разклонения. Също като в Ecstatica 2, 
трябва добре да запомните ключовите места в играта. 

Първата ви цел е да съберете няколко кристала и да ги занесе- 
те на полуголата богиня в един храм. (Гледката, макар и в ССА, 
си заслужава). За да се справите с опасностите, сте се въоръжи- 
ли с бумеранг, експлозивна торбичка и нож. Тези оръжия се дър- 
жат много интересно и не приличат на събратята си от другите 
игри. Имате и прът, с който правите големи скокове. 

Враговете ви невинаги ви убиват. Например има една птица, ко- 
ято ви занася в гнездото си. Това е много по-страшно от смърт, 
защото означава доста рискове и мъки, докато се върнете обрат- 
но. Русалките пък ви обстрелват със сърчица, които ви омайват. А 
замаяният за секунди герой няма време да реагира на другите 
опасности. Например пада от сала си в бурните води, пълни с пи- 
рани. 

Много, много са запомнящите се моменти от играта. Задушава- 
щият прах и вагонетките в мините, месоядните растения, плава- 
щите пясъци... Шаманите с техните магии, малкото торнадо при 
скалите... Тъй като Goody и Livingstone са безумно трудни, не е 
осъдително да задържите буквичките "О", "P", "Е", "В", "А ", което 
ще ви осигури безкрайни животи по време на игра. (Дори и така 
ще ви е адски трудно, уверявам ви!) 


И Goody, и Livingstone впечатляват с дизайна и разнообразие- 
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За да достигнете до изхода на нивото ще трябва 
извършите няколко доста сложни маневри. 


Когато преминете през зелените кубчета 
те моментално започват да падат. 


Гениалността се Крие В простите неща 


Ш Virus Games & Jesse Мепбгих № Platform Game 


Като замисъл тази безплатна 
игра не е нищо особено. Честно 
казано, подобен род игри като 
нея се срещат всеки ден под път 
и над път. Може би това, което от- 
личава Віоррег от останалите заг- 
лавия, е гениалната простота, с 
която е направена. В рамките са- 
мо на 3, 40 МВ, авторът на тази 
дребна игричка е сътворил едно 
пристрастяващо и изключително 
увлекателно предизвикателство, 
което със сигурност може да ви 
задържи вниманието за доста 
дълго време. 


Иван Поборников 
goodevil@ mail.bg 


над една малка жълта топка с 
червена перка на главата. Не 
че топката е изперкала, просто уст- 
ройството й помага да лети. Целта 
на въпросната жълта топка е да съ- 
бере 60 сини диаманта, пръснати из 
общо 20 нива. Във всяко има разпо- 
ложени по 3 диаманта, които задъл- 
жително трябва да съберете, в слу- 
чай че искате да продължите ната- 
тък в играта. В първите няколко ни- 
ва събирането на диамантчетата 
става без много зор. По-нататък 
обаче нещата започват да стават 
все по-трудни и по-трудни... За да 
достигнете до скъпоценните камъни 
във всяко ниво, авторът е поставил 
нещо като загадки пред вас, които 
трябва да разрешите. Ще ви се на- 
ложи сериозно да впрегнете на ра- 


В Воррег поемате управлението 


бота мозъчните си клетки, защото 
изиграването на Воррег определено 
е едно доста сериозно изпитание. 
Самите лабиринти са изградени от 
различен тип кубчета. Например по 
някой от тях може да се минава и 
скача, по други не може. Други пък 
трябва да се отстранят с натискане- 
то на определен бутон. На различни 
места има пръснати смъртоносни 
шипове, бомби, невидими кубчета, 
изчезващи кубчета др. подобни. 
Всички тези неща, комбинирани по 
подходящ начин, правят от всяко 
едно ниво сложен пъзел, върху кой- 
то трябва сериозно да помислите, 
преди да успеете да го разгадаете. 


Да си направим 
собствено ниво 


Много доволен останах от вграде- 
ния Level Editor в играта. Боравенето 
с него е изключително просто и с по- 
мощта му можете да си направите 
каквито нива си поискате. Защо не и 
по-сложни от тези, които авторът на 
играта е създал? Честно казано, ни- 
що не ви пречи да спретнете едно 
ниво и след това да го изпратите на. 
някой ваш приятел, който съответно 
да се опита да го мине. Може да се 
каже, че това, което сте сътворили с 
Level Editor-a, е един вид ваш тест, 
загадка, изпитание или както щете 
го наречете, което поставяте пред 
останалите хора. Току-виж сте съз- 
дали ниво, чиято загадка за негово- 
то преминаване не може да открие 
никой друг, освен вас. 


Техническата реализация на 
Воррег е на едно невероятно просто 
равнище. Абсолютно всички обекти 
са нарисувани с помощта само на 
около 5-6 обикновени цвята и може 
би точно затова графиката така 
много ми допадна. По отношение на 
музиката в играта, какво да ви ка- 
жа? Такава просто няма. Авторът е 
сложил само три-четири дребни зву- 
кови ефектчета и това е. Тъй като 
Воррег е едно доста зарибяващо 
занимание и прекарах пред него со- 
лидно количество време, в един мо- 
мент тази тишина на играта започча 
леко да ми доскучава. Решението, 
което измислих, беше да си пусна 
любимите песни в WinAmp-a и по то- 
зи начин с двойно по-голямо удо- 
волствие продължих да играя. Съ- 
щото можете да направите и вие, в 
случай че тишината започне да ви 
дразни. 

Зад цялата семплост на Воррег 
всъщност се крие една доста сери- 
озна, предизвикателно трудна игра, 
която притежава собствен чар и ед- 
на такава необяснима запленяваща 
магия. Това е едно безплатно загла- 
вие, което със сигурност ще успее 
да ви провокира. Да кажем, че 20-те 
нива в играта са нещо като тест. 
След всяко едно успешно преминато 
ниво ще ви се иска да се захванете 
със следващото и последващото... 
Чудейки се докъде ли всъщност мо- 
жете да стигнете. Воррег е една чу- 
десна безплатна игра, с което със 
сигурност можете да прекарате мно- 
го приятно свободното си време. 
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MULTIMEDIA CLUB а Webguide 


Българската социална мрежа 


Завързването на приятелски връзки в интернет и на живо 
се отличават доста. В действителността е много по-лесно да 
срещнеш свой приятел с някой непознат, да се заговорите за- 
едно и да откриете, че с този странник имате общи интереси. 
В интернет обаче, където общуването е често анонимно и 
скрито от останалите, това е невъзможно. Или поне до създа- 
ването на социалните мрежи. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Социалните мрежи са специализирани сайтове за публикуване 
на лична информация и запознанства, изградени на принципа, че 
между потребителите съществуват връзки на няколко нива — мой 
приятел, приятел на моя приятел, приятел на приятеля на... схва- 
щате накъде бия. Всеки потребител може да разглежда профи- 
лите на своите приятели, както и списъка на тези, които той смята 
за приятели. Така можете да се запознаете директно с тях, или 
ако не се чувствате сигурни в това, да помолите своя приятел да 
ви представи. Те пък, на свой ред, може да открият вас чрез съ- 
щите взаимовръзки. 

Съществуват много популярни световни социални мрежи като 
Епепаз(ег.Сот и Orkut.Com, но там българите се броят на пръсти. 
Далеч по-друго е положението на сайта Опе.Ва, който е 


първата социална мрежа за българи 


Сайтът има стилен и лесен за използване интерфейс без из- 
лишна графика, и позволява да въведете огромно количество 
лична информация от името си и интернет начини за свръзка, 
местоживеене, месторабота, биография и образование, интереси 
и професионални качества, лична снимка. Добавянето на нови 
приятели става с покана, а сайтът сам организира взаимовръзки- 
те. 

Как да се регистрирам и аз, ще се запитате вие, и тук ви очаква 
изненада. Единственият начин да получите акаунт на Опе.Ва е да 
намерите някой, който има такъв, и той да ви покани. Така сайтът 
привлича сериозни потребители и няма помен от спам или „масо- 
вото интернет население“, което е едно голямо предимство за 
ползотворни контакти. 


Потребител Апостол Апостолов | Изход 


ОМЕ ро ““ 


Начело || Профил | приятели | Групи || Поками || Съобщения | Търсене 
Начало > Профил > Профил 
Апостол Апостолов Профил 


Как изглежда моя профил за? 


Гена a) 


Профилът ө разглеждам 14 пъти 
Лична информация 


Насепено място Карлово / България 


Контакти || Работа | Училище | Умения | Интереси | Снимки | Групи | Приятели (67 | 


Email адрес гаупегарефатай,сот 
URL httpi//raynerape com/ 


Име Апостол Апостолов | 
Длъжност Автор. 
Фирма/Орғамизация сп, “GamePlay” 
бизнес сектор Издателска Дейност/Печат 


ONE.bg им 


Разширете Своята Социална Мрежа 


ом До (heta) 


O Јабыавена парола? 


www.pccgames.com 


latest front page news 


DVD Jon hacks Media Player file encryption 
Î submitted by 0с8278 7 hours 48 minutes ago (via http: www theregister Со А2.) 


Norway's best known IT export, OVD Jon, has hacked encryption coding in Microsoft's Windows Media 
Фи | Player, opening ир content broadcast Гог the multimedia player to alternative devices оп multiple 
platforms. 


2110 comments | bioathis  cetegory: programming 


submit a new link 


recently promoted stories: 
problem? 


| 
| 
| Ом — ao 
| 
dems — безо 
Best Buys Perfect "SECRET" То Screw You! | 
| Damo Сумифнев. 
[2 slbmtted by boggydops 6 hours 10 minutes ago (via Http: Awww Бодеудоре соту2005,..) z 
(recieved this in ап email from а friend that currently works at Best Buy. He made a copy up at the | = S 
logistics counter of his store and emailed it to me verbatim. Being a past employee myself, | would md mowes 
ч | 
have to say that this is right along the lines of Best Buy's tactics) | Сш J околко 
2116 commenta Мой | category: hardware | | problem? | O hete 


Build a robot ог епі 


A brief primi 
- gaat | and other го 


submit a new link, step 1 of 3 
Please follow a few simple guidelines to make digg а better place: 
_ Очаіну Technology Content: is your story technology related? 
E Link Directly to the Source: Save people time by inking drecily to Ihe orignal news story 


10 Soerch First: Avord duphcaton of submussons by teaching 10 make sure someone else haen? submitted the story already 


(В Be Descriptive: Youre the story's editor, зо explain what it is and why i's cool 


bse шады dms mostowe скиори 920042060993. si righi reserved 


Изкопай ноВини за сВоя блог 


Позната ли ви е тази картинка - имате собствен сайт или 
блог и искате да публикувате нещо интересно на него - ня- 
каква историйка, новина, интересна връзка. Но, за бога, как- 
во?! Нямате никакво вдъхновение, а сайтът обвинително ви 
гледа празен. Няма проблем! На сайта Digg.Com ще намерите 
винаги нещо интересно. И дори ще можете да го публикувате 
на своя сайт с едно щракане! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


информация, бълвана във всеки момент, т.н. „информацион- 

ни бунища“ - сайтове, на които всеки може да публикува ня- 
каква информация, новина или интересен линк, които се четат от 
хиляди скучаещи потребители - станаха особено популярни. Мо- 
же да се каже, че дори световноизвестни сайтове като форума 
Slashdot.Com или социалната мрежа за Бооктак-ове „Del.Icio.Us“ 
(това е връзката, без кавичките) спадат към тази категория. Но 
нито един от тях не може да се мери със сайта Digg.Com, когато 
стане дума за филтриране и разпространение на информацията. 

Ощд.Сот позволява на всеки да публикува някаква новина, 

сайт или историйка и връзка, откъдето е взета. Публикуваните 
материали попадат в един непрестанен поток със 


С разрастването на световната мрежа и огромното количество 


скорост от десетки новини на час, 


който посетителите на сайта могат да прочетат и коментират, 
ако пожелаят. Щом им допадне нещо, те могат да го „изкопаят“ и 
новината попада в техен личен списък за по-късно четене. Колко- 
то повече посетители харесат някоя новина, толкова по-голям е 
нейният шанс да стане популярна и да се появи на заглавната 
страница. 

Ако и вие се зачетете в някоя новина и тя толкова ви хареса, 
може да я публикувате на своя блог със или без промени (за бъл- 
гарски сайтове промените ще са наложителни, защото трябва да 
я преведете). 0199.Сот поддържа всички популярни blog плат- 
форми като Blogger, Movable Туре, WordPress и т.н. Един клик е 
достатъчен и новината е добавена. Вече можете да си отдъхнете 
- сайтът ви вече не е скучен както преди! 
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ПРИ ЧЕТЕНЕТО HA СВЕЩ СЕ УСЕЩА ТОПЛИНАТА НА СЛОВОТО! 


„БРОЙ: 2 ГОДИНА: 1 ИЗДАВА ПРЕСГРУПА: ФОРМАТЬ ЦЕ 


ЖИТИЕ H СТРАДАНИЯ 
грешнаго ГЄЙЛЇЪРА 


1ьЗдо IWI 99®Г9%РЭ, 93 
ъ94ъ6 


PbA?9b 
WITWE UOT 009655 дозчеаваь, 009 
ЭЬ+Р4 & 93 Рав dot 475 9 

5493009 ПО4РЬЗР6З, 9559% зЗЭРРИАЬ+, 

2079953 бодь QG MI 6 пор 

239%99Р9009 ФОЬТДЬЪФЪРЗ ЬЭЉЭРЭ ГЭ 

3825003, ЬЪВоГЪЪЯРА, 43 »З2РР/РПОЗЬа0О 

3 4349 Pt Ф+З6АШ ФР, Q PIWI, 

PHPH, Ө%500Э ©5455 ГЗЯРЖЪМАРАНО 
_ ЗАЧЕТ) 5 WO UAB 900 

$04509. 929263 OH dt Э, 049009 
(3979939 ФРЖФРБ 5 ФЬЗЮЗЧРРБ РЭ QAF 
г PENT ЧР ЭРЭР, WINI BP PEH 
!  БРМЬЧРЭМ: PI WI Э 954% dt %5 
-Ai 9259974. QI 93 9344, 99 IWI РЭ 

} QIFE 06 6627564, 38503 ФЭ PWP 

Pr. 

A PRIDE Porh 93 ӘР 
ФЗареваь ФРФФ 300 IIb, 9P5 
Фън, 599009 9% ЬШ Вотътдъб 

= 33003 P+ b9btUt, РЭ +60 РЭ I 


003 9+ PIVI 543% ЭМ РАЗЗФНШЗР 
IWI, ©499РЭР5Э ЗФАРЗР UIP 

hO PHU: бЗЬЬЗЗРАЕР, 
„+5009 5 dot Э. 99%+ dt PE 56+ Bot 
 9966-9,ЗовФрар+. 9947956 93. #3 WIP 
` 93 BIBER ЧР LIMPI 9332929 Q 
_ PIWI ЉӘШЭР5А 4ЪЭ%-ЕШР®ШЭУЬЭШ®4&Ь® 
3+ 3% УВГАШ Ht ЗРАШБРА. Pht 
38%, AOUT 5 РЬЧРЭЖЬЭР PIPI 35% 
„бо: QOPI, 4763976 009606 5985”РРЛОЗЬ 
l5 93 РӘ Әд + РЗЬЪЧРВШ 9 PILI, Got 
+ QUEPA +45 32РБОТЬ+ТЭБ РА” 
\ЬА + РЭ 4+ 95 POWI 99005003 
Үгэ едә GIES НЭ PIRPE?. 
5 LPU WITLI WU 95 5 0 
EQIP 4+ DAO EPPA, АЪЬЯРЗВЫ 
FOES (009974 AHH 5 %9 2945384885 
To 997904 Pt 5696603. 4+ PIDIbBDEPS 
| от 00995 5955, 9145299 WIWI Pt 
ОВ {PWSbbEQWH. YI 975 bHEOFbDHVA Got _ 
№ Pa эш Шар... сенн 

| 1. Интранет - 


3. ей 1 родн 


ите, родителите 
5. 


та: 
сх 2. e песна 


дминистрато 
укавия p а стене 6. чь Ж р. 7. г ат на ресурси) 


532+ ЭЉРӘ WINI 5% УРЫ 
оь (++ 94+ #ФШЬЭЭР&, #3 
P ШАР POPS 5904 ЧРЬФдЬ24Р3. Ebt 
IVP РЫТЬ PPPH, РЭ ДАРА Э 
г94ъзезрва, ЧР Eb Ф ВАЗА 
6 95 FORRES, #3 РЭ ФЭ ЬЪВОРВЬ+ Got 
HHPI 8453 ЬЭ®, SEF 4Ь®%Ф, INI 
5% POE WPHI, О+МДУЕР®РФЬ9009 9 
WAb Э. #3 ГЪА 129934524РР2 РЭ. 
ЬЭЬ+04 РЭ 93 SH. H009 PO 9795 
ОГФ“ + 93 ЗАМ SFU POLVO 
5 ГЪЪЧРАШ УВЪРЖР Pr ФУРА. 
МЕ 24538925009 bIFQAbS Got UUbSbt 
PPh Ph PHUSR IPW, PI Got 
VOIP 19.9Э00РЭ. PIPI Фън 975’ +964 
шэ 93 ЉЭ EU ФЭ LAIPO РЕША 
HIIT 9 &%Ь500Э. {?Ь9-%Э005079 6956 
ФШАЧРЕРЕ PAI ГЭ. +997525 Pt 
ФӘ» ФЕ ШӘР СОЬАРЯРЕШЗ + 93 
ФРАЗ ПОНЕ HYH Pr IFA 
ФЭ ГЬБРЬ dot 96 ГЪЗдън4ъЗ POVH 
5 Өо%-009009. ЭСЭ Е:ЭШЭ ӨоЭФПЈЬ+ 900 
HIPH WP. Гъздън4ъзь+ 454269 
раба QOPMA Ph HBRPEVUHUUT, + 
99Р9%9 Ь+ЬРЭ 2689РЭ00РЭ HAI, 94-43 6 
I-AA 93 9499446. h009 гъздбаъз 
ЬЭ»ЭЬ IFA ГЭОМЬНЬ+ 6 З4ЪЯРЕ РЭ 
бобр, PDS 93 009 P ЭЉРА 


Sb - Need For Speed: Horse Роне ЪЗ РЭ, #3 
4932 Э ЉЭРЯЬ Pt ФЬ, #3 Э Ib 
© Pt б®005Р@вһ&00Э PIPPO О3О036о-РБА. 
QUIS 9421990 3009 АБР 458979 6 
9 %РЭ 29599, {ЪФЬР+ %Э535аь 900 
ЭРА 6 %3 93 Ф4ъ1ь6. РЭ WI ЧРЭЗЬЗЬ+ 
ГӘ PbS © РТА 00+ 93 PbS, 
ЬЗШбю det PFPSLU 00 2650059, Got 
dæt 93 GoPt3 900 PQS, #3 S%b5U3 
QF MAFIR! WIMI, {РЬ+ЯРЭСОЭ 49 
3003 P АБ РЭ SATIRE BI 
РЭ ГЪЗРАФАЗРИЗ P 89Ш6РФУВА ФЧРАШ 
8 Pt Е VIBE + 93 9Р+Э 900 WIP. 
HW 59+Р 9Э3%%Э9.00%+07999075 


а & 


зероятно летописец 


Да Па Ponar дел А cna 


ЕАМ CLUB и Искрено & лично 


Нашият безстрашен, 
сериозен и щедър ли- 
дер, на който никога 
не е излишно да се 
подмажеш при сгоден 
случай. 35 годишен, 
той вече е изпълнил 
мечтата си да се пре- 
пича на тропически ос- 
тров, за която разка- 
захме в първи брой 
преди повече от пет 
години. Пада си по 
флипери, Wing 
Соттапаег и неанга- 
жиращи, но забавни 
аркадни игри. 


На 26 години, чове- 
кът, стоящ зад дизай- 
на на корицата на спи- 
санието, логото и вът- 
решните страници 
(последните прави за- 
едно с Красимир Хари- 
занов). Заема поста 
"отговорен секретар", 
което отвсякъде пог- 
леднато си е една 
много отговорна пози- 
ция, на която не бихме 
поставили безотгово- 
рен човек. Пада си по 
биткаджийските игри 
и хубавото кино. 


25-годишен, завър- 
шил информатика в 
СУ, но хич не му се ис- 
ка да работи като 
програмист. Сред мно- 
гото му хобита освен 
компютърните игри се 
нареждат настолните 
ролеви игри, Magic: 
The Gathering и всичко 
свързано със Star 
Магв. 

Мечтае за голяма 
права лопата, с която 
да халосва по главите 
хората, които си го 
заслужават. 


На 25 години, той е 
"човекът-картечница" - 
играе бързи игри, пи- 
ше бързо и говори 
бързо. 

Води рубриката за 
МО0-ове, а освен това 
представя и комерси- 
ални заглавия на стра- 
ниците на списанието. 
Не сме съвсем сигурни, 
но имаме данни, че 
държи разрушителни 
оръжия не само вирту- 
ално, аив реалния жи- 
вот, както може да се 
види на снимките му. | 


На 24 години, прог- 
рамистьт на интер- 
фейса на диска. Ха- 
ресва биткаджийски 
игри и екшъни от вся- 
какъв тип. 

Иначе в живота нее 
агресивна личност, ра- 
боти като програмист 
ине ни е известно да 
има криминално досие 
досега. 

Въпреки че има пред- 
почитани жанрове, 
няма нищо против да 
пише различни по 
тематика статии. 


Новата в екипа. 

На дами не се пише 
възрастта, но е доста- 
тъчно млада и ентуси- 
азирана, за да нямаме 
никакви съмнения, че 
достойно ще предста- 
ви нежната половина 
на геймърското войнс- 
тво. 

Но преди да стане 
гейм-амазонка, засега 
йе отредено в позици- 
ята на "заек" да прави 
и носи кафета на зас- 
лужилите ветерани в 
екипа. 


муммлу,рссдаатез.сот 


Нашият експерт по 
сигурността и високи- 
те скорости, кумец на 
главния редактор и 
така блестящ пример 
за шуробаджанащина- 
та в пресата. 

Наскоро навърши 35 
и има две малки мом- 
чета, котка и куче. 

Не е известно посто- 
янното писане на ре- 
вюта за игри с автомо- 
били да е повлияло 
положително или 
отрицателно на шо- 
| Фьорските му умения. 


На 25 години, неже- 
нен. Бивш куриер, 
бивш студент - социо- 
логия и психология в 
СУ. 

Обича анимация, 
фантастика и жанра 
action-adventure. Ня- 
колко от любимите му 
заглавия са Little Big 
Adventure, Sanitarium, 
Tomb Raider, Oddworld: 
Abe’s Oddysee и 
Beyond Good & Evil. 

Обича да открива 
хубавите неща в 
лошите игри. 


Бъдещ юрист, който 
отсега защитава пра- 
вото на изява и на най- 


некадърните и онеп- 
равдани игри на стра- 
ниците на GamePlay. 

На 27 години, страс- 
тен почитател на фен- 
тъзи литературата, 
класическите приклю- 
чения и ролеви игри, 
дори извън компютър- 
ния екран. 

Спокойна натура - 
предпочита богатата 
солова игра пред дина- 
мичния мултиплеър. 


19 годишен, студент 
в специалност "При- 
ложна математика" на 
СУ. Без бой си призна- 
ва, че обича да прог- 
рамира, да се занима- 
ва с математика и да 
играе настолни ВРО. 
При толкова много и 
разнообразни занима- 
ния, нищо чудно че 
напоследък страда от 
недостиг на свободно 
време. Фен на икрите 
на Blizzard Enter- \ 
tainment и световете, 
създавани от тях. 
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MULTIMEDIA CLUB а Movies 


Из кинолюби- 
телските сайтове 
се носят слухове, 
че се подготвят 
нови серии на хи- 
товите поредици 
"Писък" и "Знам 
какво направи ми- 
налото лято". На 
изложението 
Monster Мапа, ор- 
ганизирано за по- ктт 
читателите на ужасите, режисьорът 
Уес Крейвън е казал пред присъста- 
щите, че наскоро е разговарял с 
Нев Кемпбъл относно евентуалното 
й завръщане за главната роля в 
"Писък 4". Според кинаджията, акт- 
рисата сериозно се заинтригувала 
от предложението отново да се пре- 
въплъти в Сидни Прескът - една от 
най-популярните й героини. 

На изложението е присъствал и 
Дон Шанкс, който е познат като 
Майк Майерс от "Хелоуин 5". Той 
потвърдил слуховете, че ще играе 
ролята на Рибаря във "Винаги ще 
знам какво направи миналото лято". 


Американската филмова асоциа- 
ция взе на мушка "Убийствен пъзел 
2" (Saw 1). Причина за това стана 
рекламният плакат на филма, на 
който са показани два отрязани 
пръста. От Асоциацията са на мне- 
ние, че филмовите студия трябва 
да се съобразяват с рейтингите, а 
подобен плакат не бил за очите на 
лица от "всички възрасти". Позиция- 
та на филмовата организация бе, че 
материалът е неприемлив за показ- 
ване пред масова публика, след ко- 
ето заплаши продуцентите на фил- 
ма със санкции. От студиото Lions 
Gate, което спонсорира лентата, се 
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принудиха да изтеглят плакатите от 
кината. Имаше подобни обвинения и 
към официалния трейлър на продук- 
цията, на който според асоциацията 
е даден рейтинг В (т.е. само за въз- 
растни), но е бил излъчван и пред 
публика от непълнолетни. 

Главният герой в "Убийствен пъ- 
зел 2" е детективът Ерик Мейсън. 
Той разследва садистично убийство, 
за което има подозрения, че е из- 
вършено от серийния убиец от пър- 
ва серия, който успя да се измъкне. 
Най-големият кошмар на Мейсън се 
сбъдва, след като се оказва, че 
предположенията му са верни! Уби- 
ецът наистина се завръща, но сега 
жертвите му не са две, а осем. Меж- 
ду тях не съществува никаква оче- 
видна връзка, но те са принудени да 
участват заедно в садистичния пъ- 
зел, създаден от гениалния ум на 
убиеца. 


Официално бе пот- 
върдено, че хърватс- 
кият актьор Горан 
Вишнич (“Спешно от- 
деление", "Спартак") 
е един от по-вероят- 
ните актьори, които 
ще се превъплътят в 
ролята на Джеймс 
Бонд за двайсет и 
първата серия на 
шпионската сага. Продуцентите тол- 
кова харесали Вишнич, че решили 
ако той не получи водещата роля, 
да му намерят някоя друга в продук- 
цията. Следващият филм за 
Джеймс Бонд е с обявена дата за 
излизане - 19 октомври 2006 - но 
драмата за намиране на актьор, кой- 
то да е достоен за 007, все още про- 
дължава с пълна сила. 


Уолт Дисни разпространиха пър- 
вия плакат на "Pirates of the 
Caribbean: Dead Man's Chest". В пър- 
вото продължение на пиратския 
епос Джони Деп се завръща като 
капитан Джак Спароу, който се за- 
месва в нови свръхестествени инт- 
риги. Оказва се, че Джак дължи 
кръвен данък на легендарния Дейви 
Джоунс, който е капитан на призрач- 
ния кораб "Летящия холандец". Ако 
Джак не намери начин да се разпла- 
ти, ще бъде обречен на отвъден жи- 
вот, изпълнен със страдания. Проб- 
лемите на капитан Спароу се прена- 
сят и върху сватбените планове на 
Уил Търнър (Орландо Блум) и Ели- 


www.pccgames.com 


забет Суон (Кийра Найтли). Двамата 
се принуждават да отложат врича- 
нето си във вечна любов "докато 
смъртта ги раздели", за да помогнат 
на стария си другар. 

Първото от двете планирани про- 
дължения на "Карибски пирати" е с 
пускова дата 7 юли 2006. 


ДА 
Шык / 


JULY Z 


Списание "Варайъти" пише, че 
сценарият на киноадаптацията на 
играта На е готов. Текстът е бил 
прегледан от представители на 
Microsoft и върнат с бележки за до- 
изпипване на детайлите. Microsoft 
платиха 1 милион долара за напис- 
ването на сценария и докрай ще 
държат усещането от филма да е 
вярно с това от касовата им игра. 

Разпространителите 20th Century 
Fox и Universal Pictures ce ангажира- 
ха с пускова дата за задаващия ce 
хит. Тя е насрочена за лятото на 
2007 година. 
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или защо приятел 6 нужда се познава 


Ш Columbia Tristar / Sony Pictures № Джош Лукас, Джесика Бийл, Джейми Фокс, Сам Шепард 
Ш Режисьор: Роб Коен Ш екшън Ш Времетраене: 121 мин. 


По неписано правило в рубрика- 
та за кино обръщаме внимание на 
филмите, които малко или много 
си заслужават гледането. Но пери- 
одично се налага да разглеждаме 
и филми, които не само спокойно 
бихте могли да пропуснете, а дори 
е желателно да избягвате. Случа- 
ят със статията за Stealth е точно 
такъв - превантивна мярка. Ние 
сме ви приятели и ще направим 
нужното, за да ви предпазим от 
загубата на два ценни часа от ва- 
шия живот и петте лева за кино. 


Иван Георгиев 
ivan-g @рссдатез.сот 


нията из чуждата преса, както 

се очакваше, даде противоречи- 
ви резултати. Едни казват: филмът е 
от типа "летен хит", сиреч е безмозъ- 
чен екшън, следователно го гледай- 
те, но не очаквайте много. Други са 
категорични, че ще получите повече 
забава, ако изгорите парите, които 
иначе бихте дали за гледането на 
този филм. Няма да се правя на ба- 
лансьор и ще застана твърдо зад 
второто становище. 

Основният аргумент, който се из- 
тъква в положителните рецензии, е, 
че историята е "окей" и достатъчна, 
колкото да връзва в една цялост по- 
редицата от "главозамайващи cne- 
цефекти". Не мога да разбера как 
историята на Stealth може да е 
"окей". За мен "окей" е равно на "го- 
ре-долу" и равно на "посредствено". 
Затова или трябва да приемем като 
безспорен факт, че Холивуд е в си- 
лен регрес, или не трябва да си за- 
нижаваме чак толкова стандартите 


0 бичайното ми проучване на мне- 


за посредствено. История няма! Има 
само завръзка - един безпилотен са- 
молет се самоосъзнава като индиви- 
дуалност и почва да громи всеки, 
който се опитва да го спре... и не са- 
мо. Срещу него са троица асове, кои- 
то не се нуждаят от никаква предис- 
тория. Имаме си задължителния ма- 
чо, задължителната русокоса хуба- 
вица и задължителния афро-амери- 
канец. 


Стереотипите се 
леят из ведро 


и от нас не се очаква да питаме 
какво тук значи някаква си личност? 
Не се очаква и да задаваме въпроси 
за безумните недомислици на сцена- 
ристите, вметнати да се създава 
драма, която на практика граничи с 
пародия. Ние трева не пасем и ние 
пределно ясно, че никой не се изди- 
га във военната йерархия, ако не 
следва заповедите на висшестоящи- 
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Ш www.sonypictures.com/movies/stealth 


те. Обаче от Stealth научаваме, че е 
нормално да си вършиш каквото ис- 
каш, да си правиш оглушки за запо- 
ведите, а после не само не те санк- 
ционират, ами и герой те изкарват. И 
за да не обръщаме внимание на тези 
нелепости, ни разсейват с чифта 
прелести на Джесика Бийл. 

И така, история няма! Но няма и 
главозамайващи спецефекти. Да, 
тяхното количество е значително, но 
качеството далеч не е по съвремен- 
ните стандарти. Освен че експлозии- 
те са компютърно генерирани и си 
им личи, стелтът на моменти изглеж- 
да като евтина 


пластмасова играчка 
от универсалния 
магазин 


Каквато нищо чудно и да е... При 
разрушенията се набиват на очи 
други странности. Всички сме виж- 
дали какво става, когато една голя- 
ма сграда се срине до основи. Аме- 
риканците не са ли виждали кадри 
от 11 септември? Вдигат се облаци 
прах, които посипват всичко в ради- 
ус от километри. Не ив Stealth оба- 
че. Там сградите падат като кула от 
кибритени клечки, без да влизат в 
конфликт с градските разпоредби за 
поддържането на чистота по улици- 
те. 
Прибавете, че изпълненията на 
иначе добрите актьори са потресава- 
що слаби, а музикалният съпровод 
не заслужава да бъде издаван на 
диск, и добре помислете преди да си 
дадете петолевката за кино. Алтер- 
нативата е да я изгорите, а ако сте с 
компания, можете да си направите 
цяло пирошоу. Просто вариант. Ина- 
че за филма... приятели сме, предуп- 
редили сме ви. 
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Morpheus 


E http://morpheus.com/ 


Owe eguH 
претендент за 
лидер сред Р2Р 
програмите 


2. Al (05) 


f mp3 (425) МЕОпе (573) 
application (44) ехе (24) Small (111) Gnutella (31) 
video (26) [| ар (14) Large (18) BitTorrent (1) 

| ха (13) Very Large (14) 
T ww (12) 


@ А Coldplay - Speed ОЁ Sound (Album version)(3) (6) 
| 9 тї Need_For_Speed_Underground_2 2 Folder 1.2968 нд 
209 ® 4] Sugarland - Something More mp3 6.08 МВ 128Kbps 
‚ 183 9 3 18- ColdPlay - Speed of sound mp3 662M8 192 Kbps на) 
И О сай Прав еве пе ысу за него, и започва свалянето на 
e 7) Coldplay - New 2005 Album - Speed Of Sound КА | 
4 обретете E A файловете веднага. Може би забе- 


лязахте, че при филтрирането по 
мрежа присъства и BitTorrent. Това е 
кл е әәә | защото Morpheus автоматично npo- 
тт Е те паша - - верява и няколко тракъра в процеса 
34.8KB F Complete 510% || на търсене. 
251MB © Complete ==% За вашата сигурност програмата 
1928 ¥ Complete предлага да сваляте файловете 

За през прокси сървър, като може дори 
да направите списък с такива и 
Morpheus да избира произволно ня- 
кой от тях при всеки download. Сва- 
лените файлове могат автоматично 


REE 


Като че най популярна Р2Р сис- 
тема за обмен на файлове в интер- 
нет напоследък е BitTorrent, но тя 
съвсем не е единствената. Невед- 
нъж сме писали за Р2Р програми и 
целта ни не е да ги опишем всич- 
ки, а да ви запознаем с лидерите. 
Всъщност програмата, с която ще 
ви запозная, не е сред тях, но има 
качествата да бъде. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


брой 48 писахме за Shareaza – 
В мултимрежова р2р програма за 

обмен на файлове. В този брой 
ще ви представя още една такава 
програма. Подобно на Shareaza, 
Morpheus поддържа няколко р2р 
мрежи - МЕОпе! Network, Gnutella и 
С2, а също така ви дава възможност 
да сваляте и файлове от торент тра- 
къри. Нямам намерение да правя 
сравнение коя е по-добрата програ- 
ма, тъй като и двете си имат своите 
предимства. Затова направо ще 
пристъпя към представянето на 
Morpheus. 

Morpheus предлага доста добра 
търсачка за всякакви файлове в 
поддържаните от нея мрежи. В нача- 
лото избирате какво ще търсите (ау- 
дио, видео, картинки и т.н.), пишете 
дума по която ще търсите, и давате 
search. След което програмата ще 
ви покаже какво е намерила с богат 
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набор от филтри за по-бързо нами- 
ране на това, което ви трябва. Нап- 
ример, ако сте избрали опцията за 
търсене на всякакви файлове, след 
намиране на нещо в мрежите ще мо- 
жете да филтрирате резултатите по 
тип (аудио, видео, програми и др.), 
по формат (mp3, wma, avi n т.н.), по 
размер (с предварително дефинира- 
ни филтри - малки, средни, големи и 
огромни файлове) и разбира се по 
мрежа (МЕОпе!, Gnutella, G2 и 
BitTorrent). Ако пък търсите музика, 
може да филтрирате по име на из- 
пълнител и/или албум. Ако и това не 
ви е достатъчно, може просто да из- 
ползвате Narrow this search опцията 
и да филтрирате вече намерените 
резултати с определена дума или 
израз. Ако вместо вградената тър- 
сачка желаете да използвате някоя 
от многото уеббазирани, може спо- 
койно да го направите с помощта на 
вградения браузър. Разбира се, дори 
и да използвате друг, Morpheus 
прихваща линковете, предназначени 


да бъдат сканирани от антивирусна- 
та ви програма, в случай, че сте нап- 
равили необходимото в настройките. 
Освен това аудио- и видеофайлове- 
те могат да бъдат прегледани и 
прослушани с вградения плейър, а 
файловете, които не се поддържат 
от него, се отварят с асоциираната 
към съответния формат програма. 
Ако сте родител и не желаете дете- 
то ви да сваля определени неща от 
p2p мрежите, тогава може да изпол- 
звате опцията за родителски конт- 
рол, където да добавите думи, чрез 
които да премахнете нежеланите ре- 
зултати при търсене. 

Morpheus предлага красив и удо- 
бен интерфейс. Почти ви гаранти- 
рам, че няма да се чудите кое къде е 
и как се прави, докато работите с 
програмата. Всичко е подредено по 
интуитивен начин. Поддръжката на 
кожи пък е добре дошла за хора, ко- 
ито обичат по-нестандартните визии. 

За съжаление няма възможност за 
пълно премахване на кожите и рабо- 
та със стандартен Windows-kv интер- 
фейс, но това не голям проблем. 

За съжаление програмата си има 
своите недостатъци Липсата на по- 
пулярни мрежи като eDonkey, 
Soulseek и други е сред по-големите. 
Невъзможността да избирате кои 
файлове от даден торент искате да 
се свалят също е огромен минус. На- 
личието на рекламни банери може и 
да не е точно недостатък, но е неп- 
риятен факт. Естествено има и пла- 
тена версия без реклами. 
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За бързо и лесно създаване на интерфейс програми за дисКове 


Вече почти всеки разполага със СО записвачка. 
Непрекъснато записваме всякакви работи на малките 
пластмасови дискчета. Но не ви ли се иска, когато за- 
редите някой диск, на екрана ви да се появява удоб- 
но меню показващо и даващо ви бързо достъп до 
съдържанието на носителя? Няма проблем, AutoRun 
Рго ще ви помогне. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


за бързо и лесно създаване на 

интерфейс програми за диско- 
ве, без да се налага да имате позна- 
ния по програмиране. С малко раз- 
цъкване на мишката тук и там ще по- 
лучите желаното от вас за минути. 

Препоръчително е да започнете от 
Wizard-a, който ще ви напътства 
чрез поредица от стъпки в процеса 
за създаване на основите на интер- 
фейса – избор на работна директо- 
рия, начална настройка на интер- 
фейс прозореца, избор на иконка за 
програмата и т.н. След като приклю- 
чите с wizard-a ще имате на екрана 
работна площ с избраните от вас 
настройки и неща върху нея. Може 
да започнете да поставяте каквото 
решите върху площта, избирайки не- 
щата от бутони в туулбара. 

Нещата, които може да поставяте 
включват както някои прости компо- 
нента за визуализация на текст 
(Label), картинки (Image), видеофай- 
лове в ам! формат (АМІ), различни 
видове документи (HTML, ВТЕ) и 


А utoRun Pro ви дава възможност 


стандартен windows бутон, така и по- 
интерактивни като MediaPlayer, 
SlideShow, Габе!Ех, Link. 

Всеки един от компонентите има 
своето приложение, за да ви помог- 
не да създадете интерактивен ин- 
терфейс. С помощта на | абе! може 
да поставите, където и какъвто поис- 
кате текст с различен тип, цвят и 
размер на шрифта, както и цвят на 
фона или прозрачен такъв. Нещо по- 
вече, | абе!Ех към всичко това пред- 
лага възможност за различно ниво 
на прозрачност на текста, както и за 
прилагане на няколко ефекта като 
gradient, сянка, размазване, шум, 
спрей, а също така и завърта не на 
определен градус и огледален образ 
по хоризонтала и вертикала. Link пък 
е подобен на Габе!Ех компонент, KO- 
ито ви дава възможност да прилага- 
те или махате всеки от ефектите при 
позициониране на мишката върху 
текста (пойгаск). Image служи за ви- 
зуализация на картинки в широка га- 
ма от формати, а с помощта на 
SlideShow пък може да показвате по- 
вече от една картинка, като активна- 
та се сменя през определен интер- 
вал или по желание на потребителя. 
Компонентът АМ! може и да показва 
видео само в този формат, но 
MediaPlayer се ограничава само от 
наличните кодеци на съответната 
машина, при това тук става дума и 
за аудио. Освен това дава възмож- 
ност на потребителя за плей, пауза, 
стоп и прескачане напред и назад. С 


File, URL or Em 
Parametes{s) 
StastDitectory 
Close 


компонента Button освен стандартен 
бутон с текст и иконка, може да нап- 
равите и прозрачен такъв, както и да 
сложите различен шрифт и иконка 
за пойгаск ефект. Не си мислете оба- 
че, че Button е единственият компо- 
нент, който реагира на "натискане". 
На практика може да зададете реак- 
ция при кликване върху кой да е ком- 
понент. Действията при кликане вър- 
ху елемент са няколко - стартиране 
на файл, отваряне на URL, изпраща- 
не на е-тай, възпроизвеждане на 
звук, принтиране, браузване на CD- 
то и изход от програмата. 

Ако сте любител на по-разчупени- 
те дизайни, може да създавате ин- 
терфейси с произволна форма. За 
целта избирате в опциите на работ- 
ната площ цвят, за прозрачност на 
фона и така във фоновата картинка 
където има такъв цвят той няма да 
се визуализира от windows. Други 
глезотиийки, които може да добави- 
те, включват splash screen (картинка, 
която се появява преди програмата 
да зареди, най-често някакво лого) с 
музика, докато е на екрана, fullscreen 
фон, адгеетеп! екран (кой ли изоб- 
що ги чете тия неща), както и въз- 
можност за добавяне на изискване 
за потребителско име и парола. 

Всичко в AutoRun Pro се прави без 
грам скрипт, а само и единствено 
посредством менюта с предварител- 
но подготвени опции. Това в извест- 
на степен има своите ограничения, 
но в крайна сметка се получават за- 
доволителни резултати. 
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Google Desktop 2.0 u Google Talk ce 
борят за място на Вашия десктоп 


Google -rmi 
Desktop ВЕТА ыы 
Search Plug-ins: _ 


For Users 


Download Plug-ins ин 


Adsense Status 


Type 


Download} سا‎ 


View ватиудв information from your Google 
Adsense account in the Google Desktop sidebar. 
Freeware a 


войкв 


Tunes 


Sidebar 


Control the iTunes music player from the Google 


Desktop sidebar 
Freeware - 458KB 
+ Source Included т s 
• Video F1 Тодо 
« Web History Manage your to-do tasks 
* Other Beta - 67KB 


Desktop Search Forum 
System Monitor 
For Developers 
Plug-in Development 
Download SDK 
+ Developer Guide 
Submit Software 
Developer Forum 


Time Warp 


Monitor your system resources 


Google Sidebar 


Google Sidebar 


Download ) 


Sidebar 


А clock that tells the time with a twist 
Веја . 30KB 


„А Полезни плъгини за Desktop Search и Sidebar можете да 
свалите от сайта http://desktop.google.com/plugins/. 


Закъде сме без Google? Едва ли някой може да си представи и ден в 
световната мрежа без услугите на гиганта в търсенето. Пристрастеност- 
та на някои от Google “ феновете“ стига дотам, че са готови да приемат 
компанията навсякъде в своя компютърен делник - от електронната 
поща до крайности като Google браузер и дори Google операционна 
система! И макар че компанията няма планове да изпълни желанията 
им, от година насам фирмата разширява своето влияние извън попу- 
лярната търсачка с малки, семпли наглед програми, които улесняват 
работата извън и в интернет. През изминалия месец две от тях попад- 
наха в полезрението на медиите - новата версия на локалната търсачка 
Google Desktop и чисто новия ІМ клиент Google Talk. Дали си струва да 
ги използвате обаче? Сега ще разберете... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


ори когато първата версия на 

Google Desktop се появи с гръм 

и трясък преди близо половин 
година, тя не бе единствената, нито 
най-добрата програма от този вид. 
Програми, които индексират съдър- 
жанието на твърдия диск и позволя- 
ват да търсим информация, без да 
се налага всеки път твърдият диск 
да обходи всички натрупани файло- 
ве, съществуват отдавна, но попу- 
лярността на марката Google и фак- 
тът, че Оезкюр имаше интерфейс, 
аналогичен на уебтърсачката, й спе- 
чели много потребители, готови да 
преглътнат бъговете и малкото под- 
държани формати. Google на някол- 
ко пъти осъвремениха своя Desktop, 
като последната версия 1.1 добави 
плъгин система, с която трети разра- 
ботчици можеха да създават моду- 
ли, които индексират съдържанието 
и на файлове на други програми, и 


мултимедийни файлове, на всички 
страници на избрани уебсайтове, 
както и чат разговори в реално вре- 
ме от mIRC, Miranda IM и Trillian и т. 
H. 

Но времето за голяма промяна 
дойде. С Desktop 2.0, Google предла- 
гат стабилен и по-скромен откъм ре- 
сурси продукт, който освен че търси 
из повече файлови формати, доба- 
вяйки 10 таговете от музикални фай- 
лове и съдържанието на архиви към 
базата данни, но и най-сетне отклик- 
на на молбите на хилядите Gmail 
потребители и 


индексира писмата 

във вашата Gmail по- 

ща, 

макар и след доста чакане. Нова- 
та версия позволява да сканирате за 
файлове и в локална мрежа, стига 
другите потребители да са сподели- 


ли папки или твърди дискове с вас. 
Част от плъгините за версия 1.1 са 


ммм.рссдатев.соп 


повите играчки 


[52 Scratch Рад 
E Web Cips 
New Algorithm for Learning 


Languages 
Slashdot 8 hrs ago 


Walk on the Moon in IMAX 3D 
Slashdot 


Garfield 


Today's Comic 13 hrs ago 


Get Fuzzy 


Today's Comic 


А. Пример за Bb3MOX- 
ностите на Sidebar е 
ПЛЪГИНЪТ 
ComicJunkie, с който 
никога няма да про- 
пуснете новите 
страници на люби- 
мите ви уебкомик- 
си! Ще го намерите 
на адрес: 
plugin.comicjunkie.com 


Сое 


Desktop’ 


gle Info when you want Н, right on your desktop + Sidebar with Quick Find 
DEYA Goste ала 


Ву downloading, you agres to our 
Тете му 


Agree and Download 


FREE and takes seconds to install 

American Wood Markup 
тт 

ТТ 


Tal Uy H n dapan 
КЕЧ 


a Photos <- 


+ Get all yout personalized info in one place with 5) 
* Launch applications and search instantly with 5 
• Find all your email, files, photos, web history, б 
* Search conveniently in Outlook with the Qil 
+ Developers: У for Sidebar 


4 Plugins Enlerpige Edition Неш 


Кенни Windone XP эг Windows 2000 $P 3+ 
Alomaticalty Hans hen you lum on your computar 
Cemgtested бах «мше лу utes ба spaco 

Only 1 3м дов 


А. За да свалите Google Desktop, посетете 
сайта http://dlesktop.google.com. Размерът 


й е под 1 мегабайт. 


вече непотребни, защото Google са 
интегрирали сходна функционалност 
в основната програма, но останалите 
ще продължат да работят безпроб- 
лемно и след ъпгрейд. Търсенето в 
Desktop 2.0 е допълнително улесне- 
но от функцията Timeline, която по- 
казва файловете на вашия твърд 
диск в хронологичен ред в момента, 
в който са създадени, копирани на 
ново място или открити от индекси- 
ращата машина. Ако търсите файл, 
създаден на точно определен ден, 
месец или година, имате на разполо- 
жение календар, с който може да го 
откриете безпроблемно. Не на пос- 
ледно място, за тези, които се опа- 
сяват за сигурността, Google Desktop 
2.0 предлага и възможност за коди- 
ране на базата данни, така че да не 
може лесно да бъде прочетена от 
други програми. Това обаче идва с 
немалка цена – бързина на работа! 
Другата голяма новост, която съп- 
ровожда Google Desktop и ще се по- 
яви на екрана ви щом инсталирате 
локалната търсачка, е информаци- 
онният панел Google Sidebar. По 
ирония на съдбата, за пръв път вер- 
тикалната лента с информация се 
появи на бял свят на първите 
скрийншотове на Windows Longhorn 
(следващата версия на Windows, 
преименувана на Windows Vista) на 
Microsoft, но в последствие редмънд- 
ският гигант се отказа от нея. Ня- 
колко shareware производители се 
заеха да създадат аналог на нея за 
старите версии на Windows, сред ко- 
ито голям успех имаше претрупани- 
ят от възможности Desktop Sidebar 
(www.desktopsidebar.com). Google- 
ския Sidebar е, типично за компания- 
та, простоват наглед и предлага са- 
мо минимума от възможности, които 
Microsoft обявиха за оригиналния си 
Sidebar, но всяка една от тях е до- 
пълнена с уникални функции, които 
можем да срещнем само тук. Напри- 
мер панелът Web Clips позволява да 
следите съдържанието на множест- 
во уебсайтове с RSS feeds, като па- 
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Web Images 


News 


Froogle 


Groups 


Goo 


[yahoo 


ева: 


2009! ЕТА 


Local Deskt 


$ Тервел Няголов (в. Компютри) is typing (nl | боодо Теж 
смятам утре да довърша и оформя и ти ги. 
пращам. 


Apostol Не забравяй да се свържеш с Таня 
Опитах се да й звънна по Googie Talk но wa 
ми отовори 


Desktop: 


#) Google Toys.doc 


slashdot. orgarticle. pI? 514 05/08/31712132528 - 1 


да измине дълго време и Google ще предложи програма за мигновена ко 


A Slashdot | Microsoft to Launch "Skype Killer" 
days it is a relative non-event. Youre thinking like a geek. 10 bucks says most people's 
асе са 


{ ЕаупегАре Сот › Управление на разширения — WordPress 


Ай. -14 emails - 95 files - 47 web history - 2 chats - 0 още 


www.raynerape согпАер-абгип/рыдизз. php - 2 


6) Userscripts.org: Viamatic Web Ма!++ (Yahoo! Ма! ed 


search and replace on all post using SOL replace. Изключи Extract Terms 1.2 Denis de 
Bernardy Doc/FAQ Support forum —Queries e eme and retums 


www. greasemonkeyed comiscripts/show/1530 - 


$] Userscripts.org - Universal Repository 


waw greasemonkeyed сот - 


29 digg # diggall 


нелът сам открива кои сайтове 
предлагат тази услуга и ги добавя 
без ваша намеса, докато си браузва- 
те. Панелът Photos показва не само 
слайдшоу със случайни картинки от 
избрани папки от вашия компютър, 
но иот случайни картинки от интер- 
нет сайтове чрез специални фото- 
RSS канали. Най-интересен е пане- 
лът Quick View, който 


„предугажда“ колко 
често отваряте 


избрани програми и файлове или 
кои са най-новите такива и ви пред- 
лага списък за бързото им стартира- 
не. 

Ако наличните десетина панели, 
включващи почти и някои безполез- 
ни за повечето от вас като борсова 
информация и прогноза на времето, 
но само в Щатите, не са достатъчни, 
Google са се погрижили трети произ- 
водители да могат да създават нови 
панели с всевъзможно предназначе- 
ние. Освен специално написани за 
нея панели, които тепърва ще се по- 
явят, Sidebar работи и с всевъзмож- 
ни Active Х контроли. Това позволява 
да добавите Windows Media Player 
към Sidebar и слушате музика от не- 
го и дори да браузвате в миниатюр- 
но прозорче с IE. 


Google Talk - просто 
още един IM клиент? 


Още през миналия април, когато 
Google представиха своята гигабай- 
това поща Gmail, IT анализаторите 
предричаха, че няма да измине дъл- 
го време и Google ще предложи 
програма за мигновена комуникация 
по подобие на вече популярните ус- 
луги ICQ, АМ, Yahoo Messenger и т. 
н. Независимо че на няколко пъти 
Google твърдо отрекоха да имат та- 
кива планове, в края на август 
Google фенове откриха, че компани- 
ята тихомълком е пуснала в дейст- 


Userscripts.org: Viamatic Web Май+ Yahoo! Май edition) Now Serving: Web 2.0 Create 
а 


about 2 accessibility 4 account 2 аст 1 address 1 admin 1 ads 61 adsense 2 
ена съл уз. тылы т 


Bana Ran Ж Тен АЕ Cinn А nf Din ла а hale naa помен ко них ЭЭ 


„А Дори докато пишех 
тази статия, Google 
Desktop индексира- 
ше съдържанието й 
в реално време 
(виж първия резул- 
тат). 


вие Jabber базиран IM сървър на ад- 
рес talk.google.com... След като бяха 
разкрити, Google пуснаха на следва- 
щия ден и самият Google Talk клиент 
за свободно изтегляне в интернет. 
Комбинирайки в едно класическа- 
та писмена и модерната напоследък 
гласова комуникация, Google Та по- 


лучи 
противоречиви оценки 


от страна на потребителите. Голе- 
мите очаквания, че Google ще създа- 
де нещо революционно ново, бяха 
попарени от един напълно елемента- 
рен клиент, в който липсват дори 
най-стандартните функции, с които 
сме свикнали. Искате търсене на но- 
ви потребители? Няма и няма да 
има. Добавянето им става само на 
ръка. Трябва също така да притежа- 
вате Gmail акаунт или да бъдете по- 
канени за такъв, за да използвате 
Google Talk. Искате графични емоти- 
кони? Само текстови. Искате шарени 
шрифтове и форматиране на текст? 
Само за спецове, които отбират от 
Textile (пйр:/Лехувт.сот/). Искате ap- 
хивиране на разговорите? Само пос- 
ледните няколко реда от последния 
диалог. Искате чат с много потреби- 
тели и групови гласови конферен- 
ции? В следващата версия... може 
би. Освен всички тези недостатъци, 
Google Talk дори не използва отво- 
рената архитектура на Jabber прото- 
кола, която позволява на потребите- 
лите на един сървър да говорят с те- 
зи от всички други, а може да си го- 
ворите само с Google Talk потребите- 
ли. 

Но Google Talk си има и своите 
предимства. Затворената система, 
която изисква потребителите да бъ- 
дат изрично поканени, а не намерени 
чрез търсачка, ви гарантира спокойс- 
твие в затворен кръг приятели, без 
спама, залял конкурентните мрежи. 
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мі Unmute speaker and microphone when оп а сай 


www.pccgames.com 


У Ako искате безпроблем- 
ни гласови разговори, 
не пропускайте да хвър- 
лите поглед в настрой- 

— ките. Понякога липсата 

на звук се дьлжи на неп- 

равилно избрано уст- 
ройство за запис. 


[55 7012 wave _ 


Мі Unmute speaker For ringing 


Интерфейсът е прекрасен - ако ви е 
омръзнало от шарени екрани и пре- 
тъпкани редици от бутони, ще оце- 
ните ергономичния вид и преглед- 
ността на Google Так. Програмата 
позволява да изпращате съобщения 
с размер до 32(!) килобайта, което 
надминава възможностите на други- 
те мрежи и позволява да си изпра- 
щате дори цели текстови файлове 
чрез IM. Но най-значимо е качество- 
то на гласовата комуникация. Тесто- 
ве, проведени с разговори по Google 
Так, показват, че програмата 


изисква по-малко 
трафик и процесорна 
работка 


от основния конкурент Skype, а 
предлага сходно качество. Това е 
добра новина за всички родни потре- 
бители, които искат да водят между- 
народни разговори, но често получа- 
ват накъсвания в Skype. 

И една интересна информация за 
тези, които вече са решили да изп- 
робват и двете програми - Google 
Так, може да се скрие не само в 
{гаубаг-а, но и като панел в Google 
Sidebar! За целта инсталирайте 
първо Google Sidebar, след това IM 
клиента и отворете опциите за до- 
бавяне на нови панели на Sidebar – 
ще се появи нов панел, наречен 
Google Talk. 


У изпълнен в типично Google стил, Так може 
да свалите от сайта НИр:/Лайк.доод/е.сот. 
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През последния месец 
станахме свидетели на 
доста голямо раздвиж- 
ване около новите чипо- 
ве на АТ! от Н5хх серията. Познати- 
те само с кодовите си названия 
R520, R520 GL, В\515 ХТ и ВМ530 
ХТ наскоро са били валидирани от 
PCI-SIG консорциума, отговарящ за 
PCI и PCI-Express стандартите. Пре- 
минаването на тестовия процес га- 
рантира пълната съвместимост с РС! 
или PCI-Express и обикновено озна- 
чава, че изпитваните продукти се 
намират във финалния си вид и са 
готови за масово производство. Ос- 
вен различните варианти на чипове- 
те за настолни системи, през проце- 
дурата за PCI-Express валидиране 
са преминали и няколко неизвестни 
досега мобилни чипа от новата, пе- 
та серия на ATI: М52СЕ, M54GL, M56 
апа М58. Тази информация е от ъп- 
дейт на списъка със сертифицирани 
за РСІ-Ехргеѕѕ-съвместими устройст- 
ва от 25 юли, което означава, че го- 
товите видеокарти с новите графич- 
ни чипове са били доставени още 
през август и официалният им пуск 
на пазара може да се състои още 
през септември. Допълнителни вер- 
сии на новите чипове, като напри- 
мер бързите R520 xT и А520 ХТ 
CrossFire, могат да се очакват и 
през октомври. Новите чипове ще 
поддържат шейдъри версия 3.0 и 
ще използват изцяло нова архитек- 
тура. Сигурни спецификации за 
Н520 все още няма, но се предпола- 
га, че R530 ще използва 12 пиксел- 
ни конвейера, работещи при 
600МНг, а R515 ще използва 4 KOH- 
вейера при тактова скорост 450МН2. 
Междувременно в интернет се поя- 
ви снимка, сравняваща размерите 
на прототипния R520 и R480 - на 
пръв поглед ядрата са почти иден- 
тични като размер, което означава, 
че R520 е доста по-малък и (стига 
процентът производствен брак да 
не балансира равносметката) по-ев- 
тин за производство от огромното 
ядро на GeForce 7800 GTX. 
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Зад простичкото име на този про- 
ект стоят компании като АТ! Technolo- 
gies, Dell, Genesis Microchip, НР, Molex 
Incorporated, NVIDIA, Royal Philips Elec- 
tronics, Samsung и Tyco Electronics. 
Наскоро те предадоха своя проект за 
одобрение и финализация в асоциа- 
цията за електронни видеостандарти 
МЕЗА. По идея новият интерфейс 
трябва да се превърне в универсална 
връзка за предаване на видеосигнали 
както вътре в самото устройство (ком- 
пютър, конзола, ОУО плейър или по- 
добно), така и между него и използ- 
вания дисплей. Новият дигитален ин- 
терфейс предлага висока пропуска- 
телна способност и изключително 
ниски времена за изчакване, както и 
възможности за лесно надграждане в 
бъдеще. Основната връзка на интер- 
фейса предлага възможност за пре- 
даване на видеопоток със скорост 
10.8 GB/s, като има опция част от та- 
зи пропускателна способност да се 
използва и за предаването на циф- 
ров аудиосигнал. Към основната 
връзка в интерфейса присъства и 
вторична такава, която служи за уп- 
равление на основния поток от данни 
и комуникация между свързаните уст- 
ройства. Новият стандарт е насочен 
към всякакъв тип устройства, работе- 
щи с визуални данни - телевизори, 
монитори, проектори и т.н. 


www.pccgames.com 


Ha 20 август в офисите на ATI 
Technologies Inc. празнуваха 20-тия 
рожден ден на компанията, превър- 
нала се в една от живите легенди в 
П сферата. Историята й започва на 
същата дата, но през далечната 
1985 година, когато хонконгците К.У. 
Но, Benny Lau и Lee Lau създават 
фирма с името Array Technology Inc. 
В рамките на следващите пет месе- 
ца компанията претърпява две про- 
мени на името - първо на Атау 
Technologies Inc., а после (на 18 ge- 
кември същата година) и към изпол- 
званото и до днешни дни АТ! 
Technologies Inc. В началото компа- 
нията се е занимавала с разработка- 
та на интегрирани графични контро- 
лери за производителите на компют- 
ри, но около две години след първо- 
началното си учреждаване АТ! за- 
почва да произвежда и продава соб- 
ствени видеокарти, първите два мо- 
дела от които са ЕСА Wonder n УСА 
Wonder. През ноември 1993-та фир- 
мата пуска свои акции на стоковата 
борса в Торонто, Канада. Пет години 
по-късно основателят и все още пре- 
зидент и изпълнителен директор на 
компанията К.У. Но бива избран за 
най-добрия предприемач на година- 
та в Канада, а два месеца след това 


www.Cclubf1.net 
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"попада" и в списъка на 25-те най-ус- 
пешни бизнесмени в класацията на 
сп. Business Week. През юли 1999-та 
АТ! за пръв път прехвърля квотата 
от $1 млрд. годишни продажби. По- 
малко от година след това, компани- 
ята пуска на пазара първото поколе- 
ние Вадеоп чипове. В началото на 
2002-ра, АТ! разшири хоризонтите си 
с графичния контролер за мобилни 
устройства |тадеоп 100. Успехите 
продължават, и през 2003-та фирма- 
та е добавена към МАЗВАО-100 nH- 
дексът. Към днешна дата АТ! дава 
работа на над 3300 души по целия 
свят и генерира годишни приходи от 
около $2 млрд. 


Очевидно някои от майсторите се 
чувстват засрамени - това подсказ- 
ва наскоро появило се изявление на 
член на инженерния екип, разработ- 
вал Pentium О процесорите. Според 
думите му чиповете от въпросната 
серия са просто две Pentium 4 ядра, 
побрани в един корпус, без дори и 
най-малък опит за усъвършенстване 
и оптимизиране на получения двуяд- 
рен процесор. Това било следствие 
на необичайно късите срокове, които 
са имали от развойния отдел на Intel 
за разработка на двуядрен чип - ре- 
шението, че има нужда от такъв, за 
да остане конкурентоспособна ком- 
панията, е било взето през май 2004, 


консултация 


а първия работещ прототип беше по- 
казан през септември същата година 
на есенното издание на IDF. Тога- 
вашните подозрения на някои анали- 
затори и журналисти, че не става 
въпрос за нови и усъвършенствани 
ядра, а просто за две обикновени та- 
кива от Pentium 4, натъпкани в един 
и същ корпус, бяха отхвърлени от 
Intel. Сега вече представителите на 
компанията не правят опити да отри- 
чат и охотно си признават, че реше- 
нието да се произвеждат двуярдре- 
ни процесори именно по този начин 
може би е било прибързано, като до- 
бавят, че внезапната и рязка ориен- 
тация на компанията към двуядрени- 
те решения е затруднила максимал- 
но екипа от разработчици, които е 
трябвало за максимално кратко вре- 
ме да загърбят нагласата си да пра- 
вят ядра с максимално добра самос- 
тоятелна производителност и да се 
съсредоточат върху паралелната ра- 
бота на две или повече ядра. 


След дълги години лоялно и неу- 
морно писане на енджини, използва- 
щи OpenGL АР!-то, легендарният 
Джон Кармак смята да започне да 
прави игрите си за DirectX. Човекът, 
който направи от first person shooter 
жанра това, което е той днес със 
заглавия от ранга на Doom и Quake, 


актуални новини 
ревюта / тестове 
овърклок на компютри 
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е заявил на последния QuakeCon, че 
има намерение да се съсредоточи 
върху разработката на игри за нова- 
та конзола на Microsoft. Според са- 
мия него, до това решение се е стиг- 
нало в резултат на нарастващото му 
раздразнение от непрекъснатата 
борба с различните видеодрайвери и 
усилията, необходими за оптимизи- 
ране на игрите за различните гра- 
фични платформи. Това донякъде 
обяснява иначе изключително стран- 
ното решение на Кармак, който до 
не особено отдавна критикуваше ос- 
тро DirectX платформата и твърде- 
ше, че тя просто не му дава свобо- 
дата, която има с OpenGL. Сегашна- 
та позиция на легендарния програ- 
мист обаче е силно положително 
настроена към новите разработки на 
Microsoft и Кармак не пропуска да 
похвали софтуерния гигант за добре 
свършената работа с твърденията, 
че Хрох 360 е най-добрата платфор- 
ма за разработка на нови игри сред 
конзолите. Единствената му критика 
към новия Хбох е към използвания 
централен процесор, който е дело 
на IBM ие далечен наследник на 
PowerPC чиповете. Освен с процесо- 
ра на IBM, Xbox 360 ще бъде екипи- 
ран ис специално разработен гра- 
фичен контролер от ATI, МО контро- 
лер от SiS, включен в комплекта 
харддиск и адаптер за wireless мре- 
жи. Новата конзола се очаква на па- 
зара точно навреме за силния пред- 
коледен сезон на цена от $299. 


ОТ МАНИАЦИ 
ЗА МАНИАЦИ! 
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Creative X-Fi 


Още от зората на компютърната 
мултимедия, малко след онзи тъ- 
мен период на странни писукания 
от РС-БреаКег-а, компанията 
Creative Labs се превърна в сино- 
ним на качество при възпроизвеж- 
дане на дигитално аудио. Тяхната 
серия звукови карти Sound Blaster 
стана нарицателно за всякакъв 
вид аудиоконтролери за години 
напред, и постави нови стандарти 
в качеството на възпроизвежда- 
ния чрез домашното РС звук. 


Георги Даскалов 


д дазкаоуб рссдатез.сот 


ина доста време преди компа- 

нията да представи следва- 

щата стъпка в развитието на 
технологиите - Sound Blaster Live! 
завладя сърцата на потребителите с 
кристален звук и доста мощен за 
времето си процесор за звукови 
ефекти. Последваха го Audigy и 
Audigy 2, които са актуални и днес и 
представляват настоящия еталон за 
качество в категорията на масовите 
звукови карти. Ситуацията в момен- 
та обаче е особена - повечето пот- 
ребители са на мнение, че техноло- 
гиите няма на къде да се развиват 
повече, след като и интегрираните в 
повечето дънни платки такива за- 
почнаха да вадят що-годе приличен 
звук и да поддържат 5.1 системи. 
Именно в този "мъртъв" момент 
Creative Labs съвсем неочаквано обя- 
виха пред журналисти и потребители 
своята X-Fi звукова карта, която обе- 


В INIIRTAINMINT MODE 


щава да запази традицията и за по- 
реден път да вдигне летвата. Дали 
наистина това е възможно, или прос- 
то става въпрос за оптимистичен 
маркетинг? 

Имайки в предвид колко са добри 
съвременните карти от класа на 
Audigy, самата идея, че някоя нова 
звукова карта може да представля- 
ва революционна крачка напред, из- 
глежда леко налудничава. И наисти- 
на - какво не им е наред на съвре- 
менните звукови карти? 

Чистотата на звука е отлична бла- 
годарение на 96-килохерцовата чес- 
тотна лента, картите разполагат с 
24-битови преобразуватели, съотно- 
шението сигнал/шум е доведено до 


24-bit Crystalizer 
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нива, граничещи с професионалното 
оборудване, ЕАХ и подобните на тях 
ефекти могат акуратно да пресъзда- 
дат промените на звука в зависи- 
мост от обстановката на екрана, а 
пълния набор от аналогови и цифро- 
ви входове и изходи ви позволяват 
да си направите както пълноценна 
система за домашно кино, така и до- 
машно звукозаписно студио - по 
ваш избор. 

Има едно-единствено нещо, което 
убягва на разработчиците през всич- 
ките тези години, една цел, до която 
мнозина са се докосвали, но никой 
не е успявал да покори. Това е 


точното пресъздаване 
на пространствени 
ефекти, 


поставящи различните източници 
на звук в различни точки от трииз- 
мерното пространство, с нормални 
стереоговорители или слушалки. 
Именно това е основният коз, на кой- 
то залагат Creative Labs със своя Х- 
А. За да се справи с изключително 
комплексните изчисления, които се 
получават по алгоритмите за пози- 
циониране на звука в триизмерното 
пространство, X-Fi разполага с изк- 
лючително мощен процесор - чипът 
на картата се състои от 51.1 милиона 
транзистора, изработен е по 0.13- 
микронен производствен процес, ра- 
боти на 400МН2 и има изчислителна 
мощ, съизмерима с тази на 3.6 GHz 
Pentium 4 процесор. Според Creative, 
X-Fi чипът може да има доста широ- 
ко приложение и не е изключено да 
се появи и под капака на устройства 
от категорията на потребителската 
електроника. За момента това обаче 
не еот основно значение - по-важен 
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е фактът, че Creative изглежда са 
успели да впрегнат цялата тази из- 
числителна мощ в нещо наистина 
полезно, обединено под названието 


см55-з0 


Накратко, тази технология има 
способността да накара всеки един 
аудиопоток да придобие достоверно 
обемно Звучене с автентично разпо- 
ложение на различните звукови из- 
точници в 3D пространството, при 
това без да са й необходими 5.1 03- 
вучителни системи. Разбира се, с тях 
винаги резултатите са най-добри, но 
Creative са насочили усилията си в 
насока подобряване на акустичното 
изживяване на всички собственици 
на традиционни стерео-системи, или 
потребители, желаещи да запазят 
мира със съседите си, използвайки 
слушалки. 

Според самите Creative и малцина- 
та журналисти, имали щастието да 
тестват прототипни X-Fi карти, с 
включването на пространствения ре- 
жим обичайната за този тип източни- 
ци плоска звукова картина отстъпва 
място на реалистична триизмерна 
звукова среда, в която всеки звук 
има своето място, независимо дали 
става въпрос за музика, филм или 
игра. Вокалите и гласовете се чуват 
директно отпред, а останалите 
ефекти обкръжават потребителя от- 
ляво и отдясно, отгоре и отдолу. Ако 


източника на звука го подава в раз- 
лични потоци за различните канали 
- толкова по-добре, но дори и да 
става въпрос за обикновен двукана- 
лен стереопоток (например музика), 
X-Fi разполага с изчислителната 
мощ за да анализира звука по слож- 
ни и дълго време усъвършенствани 
алгоритми, в последствие "разбивай- 
ки" го на отделните потоци, необхо- 
дими за пресъздаване на пространс- 
твен звук. Способността да се пре- 
създава акустично триизмерно прос- 
транство независимост от източника 
и озвучителните тела обаче не е 
единствената новост при X-Fi. 


Crystalizer 
технологията 


е въведена с цел да възвръща 
дълбочината и богатството на звука, 
преди той да бъде "смачкан" за за- 
пис върху популярните носители - 
дори и СО Audio дисковете съхраня- 
ват информацията в 16-битов вид, 
вместо в оригиналния 24-битов. Ком- 
пресията в повечето случаи е стан- 
дартен процес, и Сгеайме твърдят, 
че са открили начин да превръщат 
16-битовия звуков поток отново в 24- 
битов, възстановявайки загубите в 
информацията максимално точно. С 
помощта на специална настройка на 
нивото на корекция при прехода об- 
ратно към 24-битово квантуване пот- 
ребителя има възможност да нагоди 
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звученето на коригирания запис 
спрямо стила на музиката и личните 
си предпочитания. Като цяло обаче 
впечатленията от Crystalizer техноло- 
гията са повече от отлични - включ- 
ването на ефекта дава осезаемо 
разширен динамичен обхват с по- 
дълбоки баси и по-ясни и отчетливи 
средни и високи честоти. 

При това полза от технологията 
има не само при относително качес- 
твено записани СО Audio дискове, 
но и при любимите на всеки масово 
разпространени МРЗ-ки. Интересна 
е и схемата, по която Creative пред- 
лагат оптималното качество и функ- 
ционалност в зависимост от прило- 
жението. 

Очевидно е, че гледането на фил- 
ми и слушането на музика поставят 
коренно по-различни изисквания към 
звуковата карта, от, да речем, играе- 
нето на някоя игра или професио- 
налните занимания с музика. За оп- 
тималното задоволяване на нуждите 
на тези три основни групи потреби- 
тели, Creative са създали 


три основни режима, 
при които може да ра- 
боти картата - Game, 
Entertainment и 
Creation 


Първите два режима предлагат 
общо-взето аналогични възможнос- 
ти, с акцент върху ЕАХ 5.0 ефектите 
в Сате режима, но при превключва- 
не към Creation картата потапя пот- 
ребителя в света на професионална- 
та звукотехника със сложни виртуал- 
ни пултове, възможност за пренасоч- 
ване и смесване на входовете и из- 
ходите по всякакъв възможен начин, 
и обновени МО! възможности за три- 
измерно позициониране на отделни- 
те инструменти. 

С всичко това, Creative изглежда 
отново успяха - X-Fi представлява 
нова стъпка напред в развитието на 
аудиотехнологиите при настолните 
компютри. Картата ще се предлага в 
няколко варианта - X-Fi 
ХТгетеМизк, X-Fi Platinum, X-Fi 
Fatal1ty FPS и X-Fi Elite Pro, съответ- 
но сцени $130, $200, 5280 и $400. И 
докато по-скъпите варианти не пред- 
ставляват особено изгодна покупка 
(въпреки допълнителните контролни 
панели и дистанционни управления), 
най-евтиният ХТгетеМиѕіс вариант 
би представлявал чудесен подарък 
през наближаващия коледен сезон. 
А защо не и по-рано...? 
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intel Developer 


intel е една от малкото компа- 
нии, които имат влиянието и зна- 
чимостта, необходими за да се ор- 
ганизира фирмено изложение, 
привличащо глобален интерес и 
определящо насоките за бъдещо- 
то развитие на индустрията. От го- 
дини техният Intel Developer Forum 
се очаква всяка пролет и всяка 
есен с еднакво голям интерес от 
П-специалисти, анализаторите, 
журналисти и обикновени потре- 
бители. Провелото се в края на ав- 
густ есенно издание на IDF се пре- 
върна в едно от най-интригуващи- 
те събития на сезона. Intel хвърли- 
ха светлина върху загадъчни до- 
сега въпроси, замениха призивите 
и обещанията си за развиване на 
64-битовите двуядрени процесори 
с оповестяването на конкретни 
планове за промяна в архитектура- 
та и не пропуснаха да заявят, че 
са твърдо решение да запазят за- 
кона на Мур за ръста на изчисли- 
телната мощ на компютрите. 
Всичко това се случи на фона на 
обичайните за големите изложе- 
ния десетки малки събития, свър- 
зани по един или друг начин с 
компанията организатор. 


Георги Даскалов 
9 дазкаоубрссдатез.сот 


о момента 2005-та се очертава 

като една от по-бурните години 

в развитието на технологиите 
при процесорите на Intel. Въвежда- 
нето на поддръжка на 64-битови инс- 
трукции и преминаването към двуяд- 
рени чипове за повишаване на про- 
изводителността бяха две доста го- 
леми стъпки по пътя на прогреса, но 
изглежда Intel съвсем нямат намере- 
ние да се задоволят с постигнатото 
до момента. Един бърз поглед към 
спецификациите на топмоделите в 
продуктовата им линия разкрива 


ммм. рссдатез.сот 


достатъчно недостатъци, за да се 
даде повод за критики - бързите чи- 
пове харчат много енергия, отделят 
много топлина, и като цяло не могат 
да се похвалят с кой знае колко доб- 
ро отношение производителност/ва- 
тове. Именно това ще се стремят да 
променят в близкото бъдеще инже- 
нерите на Intel и поради тази причи- 
на на това издание на IDF те обяви- 
ха плановете си за въвеждане на 


нова унифицирана 
архитектура, 


която към края на следващата го- 
дина ще замени остаряващия вече 
NetBurst и микроархитектурата на 


мобилните процесори на компанията. 


Неименованата все още "ромег-орй- 
mized" архитектура ще дебютира с 
три нови ядра през втората полови- 
на на 2006-та. Мобилния Мегот и 
сървърният Woodcrest се очаква да 
предоставят на потребителите три 
пъти по-добро съотношение произво- 
дителност/консумирана мощност, а 


настолният Сопгое ще превъзхожда 
по този показател предшественици- 
те си цели пет пъти. След изчезва- 
нето на гладните за мощ "динозав- 
ри", в продуктовата гама на Intel ще 
останат само процесори, съобразени 
с новата целева политика за консу- 
мация на електроенергия, според ко- 
ято чиповете за handtop компютри 
трябва да харчат до 0.5W, за мобил- 
ни компютри - до 5W, за настолни 
системи - до 65W, а за сървърни ма- 
шини — до 80W. Според прогнозите 
на маркетинговия отдел на компани- 
ята от тези разлики се очаква потре- 
бителите да пестят по 1 млрд. дола- 
ра годишно за всеки 100 млн. ком- 
пютри - ако изобщо в близко бъде- 
ще се стигне до такава цифра кон- 
фигурации с новите процесори. От 
чисто технологична гледна точка но- 
вите чипове ще бъдат доста инте- 
ресни, 


базирани на 0.065-мик- 
ронна производствена 
технология, включва- 
щи по две ядра, 


предлагащи различни количества 
споделен между ядрата 12 кеш и оп- 
тимизирани съответно за мобилни, 
настолни или сървърни приложения, 
трите нови чипа ще положат пазар- 
ните основи на архитектурата, която 
се очаква да крепи Intel до края на 
десетилетието. Тя ще съчетава в се- 
бе си ключови качества от досегаш- 
ните архитектури на Intel – бързата 
FSB шина и 64-битовите възможнос- 
ти на NetBurst, и ниската консумация 
на ток при мобилните Pentium М про- 
цесори. За разлика от NetBurst оба- 
че, новата архитектура се очаква да 
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има доста по-къс конвейер за извър- 
шване на целочислени операции — 
много близък по дължина до използ- 
вания от AMD при Athlon 64 чипове- 
те. Според всеобщите очаквания то- 
ва ще доведе до силно занижена 
консумация на ток и по-ниски такто- 
ви честоти. Новата архитектура на 
Intel едва ли ще позволи на 0.065- 
микронните чипове да работят на по- 
вече от 3GHz, но въпреки това се 
очаква скок в производителността — 
в това няма нищо изненадващо, тъй 
като чиповете на АМО, известни с 
късите си конвейери, от години рабо- 
тят на по-ниски тактови честоти от 
конкурентните чипове на Intel, без да 
изостават по производителност. За 
подобряване на производителността 
новите чипове ще се използват най- 
различни трикове, включващи об- 
щия за двете ядра L2 кеш, "гореща 
връзка" между отделните | 1 кешове 
на двете ядра, подобрени prefetching 
алгоритми ит. н. Впечатляващо е, 
че повече от година преди планира- 
ните пускови дати на трите нови про- 
цесора Intel разполага с готови рабо- 
тещи мостри, които бяха показани 
пред масовата публика на изложени- 
ето. Липсата на конкретни данни за 
тактовите честоти или производи- 
телността на новите чипове е напъл- 
но обяснима на този етап от разра- 
ботката им, но стабилната работа на 
мобилния, настолния и двата сър- 
върни чипа (работещи в двупроце- 
сорна конфигурация) съответно под 
Windows ХР 64-bit, Fedora Linux и 
Windows Server 2003 заслужава спо- 
менаване. 

Във второто по значимост събитие 
на това издание на IDF се превърна 


Intel VIIV 


обозначението, за което чухме за 
пръв път преди няколко месеца. От- 
тогава специалистите и анализато- 
рите се замеряха един друг с догад- 
ки и гадания, без да имат сигурна 
индикация за това какво всъщност 
се крие зад странното название. Ето 
че Intel най-накрая разкри тайната - 
VIIV (произнася се "вайв") представ- 
лява нова платформа за "Digital 
Ноте" РС-та, поставяща ред изиск- 
вания към компютрите, претендира- 
щи да бъдат домашен мултимедиен 
център. За взимане на решението за 
създаване на такава платформа го- 
nama роля играе Centrino - мобилна- 
та платформа на Intel поставя конк- 
ретни изисквания към хардуера и 
възможностите на преносимите ком- 
пютри и се счита от Intel за една от 
най-важните стъпки в развитието на 
мобилните технологии довела до ма- 
совото разпространяване на WiFi и 
рязкото повишаване на процента на 
лаптопите спрямо общото количест- 
во персонални компютри. По същия 
начин, по който един лаптоп трябва 
да използва Pentium М процесор и 
да поддържа WiFi мрежи, за да носи 
обозначението Centrino, един насто- 
лен компютър трябва да бъде съоб- 
разен по редица показатели с изиск- 
ванията на Intel, за да може да носи 
марката VIIV. Като за начало, въп- 
росният настолен компютър трябва 
да бъде изграден около процесор на 
Intel - Pentium О или по-нов. Той 
трябва да работи върху дънна плат- 
ка, изградена на базата на Intel 
945/955 или още по-нов чипсет. Ком- 
пютърът трябва да разполага с Intel 
PRO/1000 РМ или РВО/100 мрежови 
контролер, както и Intel НО Audio с 
съответния брой и вид жакове за ре- 
ализацията на 5.1 озвучителна сис- 
тема. Като допълнително хардуерно 
изискване стои и 


www.pccgames.com 


задължителното 

комплектоване на 

дистанционно 

(правлюншо към всеки 
ПМ компютър, 


което работи с Windows ХР Media 
Center Ед оп. Използването на въп- 
росната операционна система пък 
стои на първо място в списъка на 
изискванията към софтуера, които 
като цяло се отнасят предимно до 
използването на |г!е!-ски мрежови и 
мултимедиен софтуер. Той позволя- 
ва някои интересни неща, като нап- 
ример настройването на домашната 
мрежа чрез дистанционното управ- 
ление на VIIV компютъра, и превръ- 
щането на основното РС в мултиме- 
диен сървър, предоставящ достъп на 
останалите устройства в мрежата до 
съответните файлове и ресурси. 
Сред демонстрираните на IDF въз- 
можности на МИМ компютрите основ- 
но място заемаше "моменталното" 
включване и изключване. Макар и 
впечатляващ с бързината си, прехо- 
дът между режимите "включено" и 
"изключено" не представлява нищо 
повече просто изключване на мони- 
тора и светодиодните индикатори на 
компютъра. Евтини трикове като то- 
зи едва ли биха минали пред наблю- 
дателните потребители, особено ако 
става въпрос за шумен компютър, 
който не притихва след "изключва- 
не", и определено не вършат добра 
работа за убеждаването на потенци- 
алните купувачи в ползите от VIIV 
платформата. В рязък контраст към 
гореизброените хардуерни и софту- 
ерни изисквания, VIIV не разглежда 
форм-фактора, кутията или шумоот- 
делянето на компютрите. Според 
Intel, VIIV РС-та ще се появят в дос- 
та различни варианти, вариращи от 
традиционни на вид настолни маши- 
ни, до компактни малоформатни 
Мїпї-РС конфигурации. 

Една от основните досегашни вер- 
сии за значението на УПМ беше свър- 
зана с виртуализацията - макар и да 
не се оказа вярна, 


УТ (Virtualization 
Technology 
проектите Ha Intel 


бяха силно застъпени на тазго- 
дишния есенен IDF. Най-простите 
демонстрации включваха популяр- 
ния софтуер VMWare, чрез който 
потребителят може да създава вир- 
туални машини, използващи ресур- 
сите на основния физически компю- 
тър, но функциониращи като авто- 
номни РС-та. Множество професио- 
налистите в П индустрията отдавна 
са свикнали с възможностите на 
VMWare и за тях новост ще предс- 
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Ш 


ИТИ 


тавлява единствено силно подобре- 
ната производителност на виртуал- 
ните компютри. Това, което би ги из- 
ненадало, са проектите на Intel, 
впрягащи възможностите на виртуа- 
лизацията за подобряване на сигур- 
ността и възможностите в мрежова 
среда. Една от идеите на Intel е да 
се подобри сигурността чрез виртуа- 
лизация на мрежовия контролер - 
така основната операционна система 
ще си комуникира индиректно с 
"прикрит" в отделна OS мрежови 
контролер, като по този начин ще се 
осигурява едно допълнително ниво 


на защита. Друго, още по-напредни- 
чаво приложение на УТ технологии- 
те включва възможността за мигри- 
ране на сървър със собствена OS и 
приложения от виртуална машина 
към физическа такава без прекъсва- 
не на работата за инсталация или 
конфигурация. 

Освен тези три основни акцента, 
IDF изложението стана арена и на 
множество други интересни съби- 
тия. Така например Intel представиха 
работещ прототип на Pentium М про- 
цесор с интегрирани в ядрото севе- 
рен мост, графичен контролер и ре- 


пагджагевбосоп 


консултация 


актуални новини 
ревюта / тестове 
овърклок на компютри 
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гулатор на напрежението. Интегра- 
цията на северния мост в централ- 
ния процесор би дала на Intel пре- 
димствата в бързината при интегри- 
рания конролер на паметта, който 
АМО използват с голям успех в КВ 
архитектурата си. Сред другите ак- 
центи от форума бяха представяне- 
то на АТ! Crossfire технологията вър- 
ху Intel 955X платформа, обявяване- 
то на спогодбата за сътрудничество 
между Intel и Skype за подобряване 
на качеството на VolP услугите и 
множество други. Като цяло това 
издание на IDF се превърна в едно 
от най-интересните напоследък, 
предлагащо множество новости, 
простиращи се от непосредствената 
близост на очакваните продукти до 
футуристичните възможности на ек- 
зотичните нови технологии. 


http://www.hardwarebg.com / shop@hardwarebg.com 


Адрес: София, Лозенец, бул. СВети Наум 43, вх.В, ап.1 
Телефон: (02) 963 54 75, GSM: 0888 520 600, 0887 466558 


ДИСК 1 


ДИСК 2 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


АП Catalyst 5.8 
nVidia 78.01 
The Second Battle for Outland _ 


Драйвери за АТ! 
Драйвери за nVidia 
Кампания за WarCraft 


Г 
GamePlay Wallpaper Collection 
Bet on Soldier 
Burnout Revenge 
From Russia With Love 
Mortal Kombat: Shaolin Monks 
Pathologic 
Quake IV 


ДЕМО ИГРИ — 


Starship Troopers Екшън 
НЕА 2006 Футбол 
ЦЕЛИ ИГРИ — 
Komoon Puzzle 
Blades of Heaven RPG 
Blopper Екшън 
Duo Екшън 
Ore № Вуоп 2 Тусооп 
Sandbox о God God Sim 


ПРОГРАМИ, 


Download Accelerator Plus 7.509 
FlashGet 1.71 Final 

Privacy Shield 3.0.8 

Skype 1.3.0.66 

WinACE 2.6 

WinAMP 5.1 

WinRAR 3.50 Final 

Paint Shop Pro 9.0 


Програма за теглене на файлове 
Програма за теглене на файлове 
Защита от SpyWare 

Телефония през Интернет 
Архиватор 

Media Player 

Архиватор 

Графичен редактор 


Бонус ДЕМО —— 


Ш V: End of Ages 


Куест | 
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ВСИЧКО Е ПО-БЪРЗО С ОТК 


ө: Високоскоростен международен и локален Интернет 


ЖЖ Сигурна и надеждна връзка 
Ж Безплатна денонощна поддръжка 


ВКЛЮЧИ СЕ НА 0800 100 


В ЦЕНТРОВЕТЕ НА БТК ИЛИ В МАГАЗИНИТЕ НА НАШИТЕ ПАРТНЬОРИ 


ЗА ДОМАШНИ АБОНАТИ ЗА БИЗНЕС АБОНАТИ 
БТК ADSL 512 Сърф BTK ADSL 256 Безкрай ВТС ADSL 256 BIZ ВТС ADSL 512 BIZ ВТС ADSL 1024 MEGABIZ 
за 30 лева месечно за 39 лева месечно за 60 лева месечно за 85 лева месечно за 150 лева месечно ОТК 


*Възможни са ограничения. Цените са без ДДС. www.btc.bg 


